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Komponieren am ST 

• "Gadget” — Soundsampler^ 
der Superlative 

• Notenstechen /IHH? 

mit "Musika” ■■ 


XL am ST 

• List-Queue XL 


Mehr Komfort 

• S.A.M.-Erweiterung 
”Multifile-Copy” 


Komprimieren 

• 50% mehr Platz 
auf der Disk A 
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Kandidaten stehen zur Wahl. 
Und zwar die Hefte Nr. 2/87 bis 
Nr. 11/88 des ATARI magazins. 


Aus diesen Kandidaten können Sie 6* auswählen. 
Sie können Ihre Stimmen beliebig auf die zur Wahl 
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver¬ 
sprechen wird eingelöst, sobald Sie Ihre Stimme 
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewählten 
Hefte sofort zugesandt. 


Den Wahlschein finden Sie Seite 113 


*Sie erhalten 6 Hefte zum günstigen Sonderpreis von nur 25.90 
DM. Wenn Sie gleich 12 Hefte bestellen wollen, wird es noch 
preiswerter. Ganze 50.- DM bezahlen Sie für ein dickes Paket an 
Informationen, Berichten, Tips und Tricks. 













































































































































































220 V AC-Schnittstelle 

• Onm EivopaMft* «rmoglicW neun 
von artender iztabTtanggen Wecn 
seM iu rr w si'b i su i.n si n Orektao- 
ecMuBanameRecnenareageoderan 
amen PC. 

« OK BataatbKfait dar KarKN batr*g< 
|>900 W. 

• Jadar Eingang im aut dar Karl* über 
amen Jumper irrvartnartrar. 

• Dk Eingang* und aowaN für TTL ala 
auch für CMOS ausgeKgt 

• Oar Laatstromkraa bamhaita« am an 
genas Netzteil und lat «an dem Steu¬ 
erfreie geivareacn über Optahotvar 
getrennt und zwar |*d*r Kanal fUr 
atch 

• Ot* Lae Uö c m Kanal* amd zuattzfcft 
über ema Qleeaichenjng einzeln tb- 
geerchert. 

• Di* Verbindung rur Rachnaramage 
ertolgt über am* 32pcaga VO-LarM* 

• Dw Vferbmdimg zu den Mechael- 
atromverbraucham arlolgl über ama 
varachrarbbara » atacfcbara Buche* 

• Dl* Eingang« können über Jumper 
entweder an di* **’■ oder di* "C"- 
R*m* dar VO-Latst* getag t werden 

• 386.- DM 


JANTO 

Elektronik Postfach 5307 7750 Konstanz 


DELO Comp.Tech. 
DISKETTENSTATIONEN 


Typ O SS Bangt rat «c too? a 

- Hoppe* eegei vv n a r a metem t MB 

- lApotgeAuegangatruchee 

■ SF 3» a* BHa^Mak anecNeHtnr 
TaatbencN «TAMmaguin 9 88 
«nachiuSterltg tut ST 298.- DM 


TypD26«eeTtpD» 

- redoch chne 1 opolga Amgangytucts* 

antchtuMareg MrST 299.-DM 


Typ O 90 Oopp—.i.ecr 
tweticXI me ? NEC 1037 A 

komptett enecNuatemg ^ 479.— DM 

NeC FD 1037 A 179.- DM 

ATARI ST Computer lieferbar 

Speichererweiterung für 

ATARI ST Tagespreis 

Vortex HD 20 plus 1148.- DM 

Vortex HD 30 plus 1348.- DM 


NEC Muttisync OS 839.- DM 

Panasonic KX-P1081 479«— DM 

STAR LC 24/10 949.-DM 

QFA Assembler 139.- DM 

QFA Basic 3.0 188.- DM 

CFA Utility'* r SO.- DM 


WsW s css von QPA svf Aufruf. 

Andansfn vortMhttNr. HarOmwMnQtr *wunacM' 


Telefon 02 31/39 8811 
4800 Dortmund 15 
Kransnbusch 28 


W er erinnert sich noch an 
die Zeiten, ah man noch 
verträumt sein "Startrck"- 
Spiel in den CPM-Computcr gela¬ 
den hat und mit Bewunderung Zu¬ 
sehen konnte, wie sich die Zei- 
chcnsatz-Grafik auf dem Bild¬ 
schirm entfaltete? Die wenigsten 
wahrscheinlich. 

D amals war ein Computer- 
Spiel noch etwas Besonde¬ 
res. Anormales. Ein Com¬ 
puter hatte für Textverarbeitung 
und Datenbanken da zu sein, und 
damit basta! Das Programmieren 
von Computcrspielcn galt als Frei- 
zcitbcschaftigung. 

T ja. die gute (?). alte Zeit ist 
vorbei. Heutzutage gibt cs 
regelrechte Computerspiel¬ 
konzerne. und zwar sowohl auf der 
Hardware- wie auf der Software¬ 
seite. Der Unterhaltungsmarkl für 
Videospiele ist längst aus den Fu¬ 
gen geraten. 

A uch die Zielgruppe ist eine 
andere geworden. Kannten 
damals nur "Hacker" und an¬ 
dere Spezialisten Computerspiele, 
so ist z.B. "Pacman" heutzutage 
selbst dem Bäcker um die Ecke be¬ 
kannt. 


E in Verlag muß sich auf eine 
derart veränderte Situation 
cinstellen. Das heißt aller¬ 
dings nicht, daß wir den Spiclctcil 
im ATARI magazin wesentlich ver¬ 
größern (es sei denn, cs wird ge¬ 
wünscht ). vielmehr werden wir ein 
neues Magazin herausbringen! 


SPIELE 

IM 

KOMMEN 

D as neue Magazin wird den 
Namen 8 MA 8 H tragen 
und am 24.2.89 zum ersten 
Mal im Handel zu kaufen sein. Es 
behandelt alle wichtigen Compu¬ 
tertypen und Videospielsysteme. 
Lassen Sie sich überraschen! 

I m Rahmen dieser Ncucinfüh- 
rung wird in nächster Zeit auch 
im ATARI magazin eine Ände¬ 
rung eintrelen. Unsere Spiclebe- 
wertung wird sich der von SMASH 
anpassen. Auf diese Weise werden 
wir Sie in Zukunft etwas Übersicht¬ 
licher Über die Eigenschaften eines 
Spieles informieren können. 

H ier noch eine Information 
für Programmierer: Wer für 
seine selbstgeschriebenen 
Programme (Spiele, aber auch An¬ 
wendungen) einen Vertriebspart¬ 
ner sucht, kann es ja mal mit unse¬ 
rem Verlag versuchen. Das gilt so¬ 
wohl für XL- als auch für ST-Pro- 
gramme. Wenn Sie also den Eigen¬ 
vertrieb scheuen, kommen Sic zu 
uns! 




Arnd Rosemeier. Redaktion 


I 3 











INHALT 


MARKT 


Faktura Omkron-Compaer JO- 6-11 

WordPerfect m der Schweiz Finanzmathematik Diagramm Plotter 
Computer-Haßbuch Kosinus GFA-Fart>- und Monochrom-Konverter Textildruck 
Opto Scan XL Proiektionspanel ST-Onjm Studio vertrieb Fu|i-Osfcetten 
Megatouch Boto-Werkstatt Computer des Jahree Hobbytromc '89 


TESTS 

Videodrom 

Videodigitizer Turbodizer" im Test 

16 

Zerhackt und manipuliert 

’Gadget* - «In Soundsampler mit überraschenden Qualitäten 

18 

Wenn der Große mit dem Kleinen ... 

Mit Ust-Queue XL' können ST und XL in Kontakt treten 

22 

Vokabelpauker 

Eine Hilfe für alle, die Fremdsprachen lernen 

25 

Mathe-Helfer 

Kurven-Dishussaon mit dem ST 

27 

Gegendarstellung 

des Irata-Vertages zum Scanner-Software-Test 

39 

Notenstecher 

Textverarbeitung für MusAoi 

29 

Kopierprogram me 

2 Programme leid eine Hardware-Lösung «n Test 

30 

Quelltext-Schreiber 

Mit 'Sourcegen' können 8-Brt-lfser Maectxnenprogramme 
et Assembler zuruckvenwandeln 

38 

ChemGraf 

Räumliche Darstellung von Molekülen auf dem ST 

40 

] BERICHTE 


Rechner in der Luftfahrt 14 

Gehabte Computerpower macht ATTAS zu enem der modernsten Forschungsflugzeuge 

Code Masters 

Bericht über erfolgreiche deutsche Sp«el« programmier ei 

94 

Frostige Nächte, heiße Spiele 

96 

Auf der Consumer Electronics Show n Las Vegas 


I PROGRAMM 

_ 


S.A.M.-Multifile-Copy 42 

Eine neue Ergänzung zu SAM bringt noch mehr Komfort aut cke kleinen Alane 



OEM auf XL T Nicht ganz. Abar unaara naua Ergänzung zu SJLM. 
bringt waltaran Komfort autdla 8-Bit-Atari*. Ganz mria baim gro- 
ßan Brudar hönnan dla Dateien In Icon s dargeatellt werden und 
entaprechend laicht lat auch dar Umgang mit Ihnen. Salta 4 2-45 


Backup 

Ein heißes Thema ist es 
allemal: das Kopieren von 
Software für welchen 
Zweck auch immer. Zwei¬ 
fellos erleidet die Soft¬ 
ware-Industrie dadurch 
Verluste, allerdings würde 
nicht jedes auf illegalem 
Wege erworbene Pro¬ 
gramm ohne diese Mög¬ 
lichkeit auch gekauft. Der 
Anwender auf der anderen 
Seite erhebt Anspruch auf 
Benutzerfreundlichkeit des Produkts und dazu gehört 
nun mal. daß von der Software Sicherheitskopien 
gemacht werden können oder das Programm ohne 
Handstand auf die Festplatte kopiert werden kann. Wir 
haben drei Kopiersysteme getestet, die mit dem 
Anspruch auftreten. auch mit dem Kopierschutz fertig zu 
werden. Besonders interessant dabei die Hardware- 
Lösung. Lesen Sie Seite 30-35. 




Mb« Im nAchaten halben Jahr an Spielen aut den Markt kommen 
wird war Im Januar In La* ¥ega* zu »eben. Auf dar dortigen 
Coaumar Electronic* Show etöbarta unter Mitarbeiter eine 
Fülle von Neuigkeiten aut. Seite 90-97 
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. to TOS 

Ein Aogramm jian Kontpnmeren von Dateien aut der Diskette 
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Let’s hop 

Daa üalng des Monats bringt am Superspiel für 8-B<t Atari» 
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Quickmouse 

Eine Routine na Beschleunigung der Mausbewegungen beweist 
die Leistungsfähigkeit von Omäüon Base 


Connet-Grafiken 

Dafl mit Graptscs 0 mehr als nur Test 
reigt <*mes Programm 


ausgegeben werden kann. 


Was den 8-Bit-Usem recht Ist, kann den ST-Besitzern nur billig 
»ein. Mach "Superpuzzior" In dar letalen Ausgabe kommt jetzt 
"Turmbau ", damit auch mit dam ST da» richtige Tetrls-F leber 
aufkomman kann. Salta 78-77 



GAMES 


Lombard Ralley 
International Karate Plus 
Peter Pan 
Tigris 


Da» graue Kittchen »tand sogar schon vor Gericht: Pie "Repltca- 
Bum" ai» Kopiarsystam darf aber jetzt wieder vertrieben werden. 
Wir haben sie und zwei Kopierprogramme einem Test unter¬ 
zogen. Zu lesen Seite 30-38. 


sTteellw-tata n. i>fiUh 


f~hi n«~i r^ri f77] i e=d r=n r~~i f^i 
psh r^i ® e Igs E3 E E3| - 

pq rsn I pri pn r?i 


U~J M [5£] I** ,bhll 


Cinen Soundsampler der Superlative hatten wir mit "Qadget" 
zum Test In der Redaktion. Der Aufnahme und Manipulation von 
Tönen »Ind mit diesem Oerit keine Grenzen mehr gesetzt Le¬ 
sen Sie Seite 18-21. 
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SOFTWARE 
ATARI ST 


FAKTURA 

Integriertes 

Businesspaket 



Faktura - Ein 

integriertes 

Business-Paket 

Das Programmpaket "Fak¬ 
tura” von Markt & Technik ist 
für den Einsatz im Büro von 
Klein- und Mittelbetrieben ge¬ 
dacht. Es enthält eine komplet¬ 
te Lager-, Kunden- und Liefe- 
rantcnvcrwallung Rechnun¬ 
gen. Angebote. Lieferscheine 
usw. können damit angefertigt 
werden. Ein Bcstcllvorschlags- 
wesen, eine Tcrminvcrwaltung 
und ein einfacher Texteditor 
sind integriert. 

Das Programm läuft unter 
GEM und wird über Menüblök - 
ke oder Tastenkombinationen 
gesteuert. Daneben gibt cs noch 
eine Menge Icons auf dem Bild¬ 
schirm . die einen schnellen Auf¬ 
ruf von Funktionen oder Hilfs- 
tafclnermöglichen. Dascrlcich- 
tert die Bedienung. Das Hand¬ 
buch ist gut verständlich ge¬ 
schrieben. Leider fehlt ein 
Stichwortverzeichnis. Ein aus¬ 
führliches Inhaltsverzeichnis ist 
aber glücklicherweise vorhan¬ 
den. 

"Faktura” läuft auf einem 
512-KByte-ST mit einem Lauf¬ 
werk für Singlc-Sided-Disket¬ 
ten, aber bei größeren Dateien 
ist eine Festplatte empfehlens¬ 
wert. Der hochauflösende Mo¬ 
nochrommonitor ist erforder¬ 
lich. Alles in allem liegt hierein 
gutes und empfehlenswertes 
Programm vor. Sein Preis be¬ 
trägt 199 -DM 

Markt & Technik 
Ham Ptmcl-Slraflc 2 
*013 Haar bei München 

L Seiten 


Omikron- 
Compiler 3.0 

Omikron-Basic, das neue of¬ 
fizielle Atari-Basic, wird seit 
einiger Zeit von Atari an die 
Fachhändler ausgelicfcrt. 
Rechtzeitig zur neuen Version 
ist auch der neue Compiler fer¬ 
tig. Er verarbeitet die fünf hin¬ 
zugekommenen Befehle der 
Fassung 3.0. kennt einige Stcu- 
erworte mehr und kann jetzt 
auch direkt vom Interpreter- 
Editor aus gestartet werden. 
Nach dem Anklicken nimmt der 
Compiler seine Arbeit auf. 
kompiliert das Programm sofort 
und schreibt cs auf Diskette: an¬ 
schließend ist man dann wieder 
im Editor. 

Der Compiler läuft auch 
schon mit dem TOS 1.4. dessen 
Erscheinen für Ende I98K ange¬ 
kündigt war. Wer ihn bereits in 
einer älteren Version besitzt, 
erhält gegen Einsendung der 
Diskette und Zuzahlung von 
30.- DM ein Upgrade 

Omikma 
Trine Kat ruße IS 
7534 Hukcnfeld 2 


WordPerfect 

eröffnet 

Schweizer 

Niederlassung 

Der Software-Anbieter 
WordPerfect Corporation, der 
bereits in 23 Ländern vertreten 
ist. eröffnet jetzt auch eine Nie¬ 
derlassung in der Schweiz. Er¬ 
klärtes Ziel dieser Gründung ist 
es. die Kundenbedürfnisse auf 
dem Schweizer Markt besser zu 
erfassen und zu berücksichti¬ 
gen. Außerdem sollen nun die 
Wünsche der eidgenössischen 
"WordPcrfcct"-Anwcnder di¬ 
rekt von Bern nach Orcm 
(Utah) zur Mullcrgcscllschaft 
WordPerfect Corporation wei- 
tcrgclcitct werden. Bereits vor¬ 
handene Marktkanälc will man 
weiterhin nutzen. 

Bestehende Verbindungen 
zwischen der bundesdeutschen 
WordPerfect Software GmbH 


und bisherigen Schweizer Dis¬ 
tributoren bleiben gültig, wie 
Uwe Schmidt, der Geschäfts¬ 
führer der deutschen Niederlas¬ 
sung in Eschborn, erklärte. 

Geschäftsführer von Word¬ 
Perfect Switzerland ist Francois 
R Schluchter. Der 44jährige 
Systemanalytiker kommt aus 
der Geschäftsleitung der Logis- 
matc AG Zürich, die bis 1988 
Produkte der WordPerfect Cor¬ 
poration in der Schweiz, in 
Deutschland, Österreich und 
Belgien vertrieb. Er wirkte 
maßgebend an der Übersetzung 
der deutschen und französi¬ 
schen "WordPcrfect"-Vcrsio- 
nen für die Data General Main 
framc mit. Vorher war Francois 
R. Schluchter in verantwortli¬ 
chen Positionen im Züricher In¬ 
stitut für Datenverarbeitung 
und in der Radio Schweiz AG 
tätig. 

WordPerfect S»il/crUnd 
ScfligetntriHc W4 
CH-3UNJ W ehem/Bern 
Tel. 031/54 II 33 

Finanz¬ 

mathematik- 

Library 

Wieviel Zinsen kostet mich 
der Zahlungsverzug eines Kun¬ 
den? W'ic berechne ich dies bei 
Auslandskunden nach der im je¬ 
weiligen Land gültigen Zins¬ 
rechnung weiter? Wie viele Ta¬ 
ge sind vom 16.4. bis zum 8.7 
nach dem Kalender vergangen, 
wie viele nach Bankdatums¬ 
rechnung? Lohnt sich eine Le¬ 
bensversicherung. oder sollte 
ich das Geld besser im Ausland 
anlcgcn? 

Solche und ähnliche Fragen 
beantwortet die Omikron-Fi- 
nanzmathcmatik-Ubrary. Die 
Uber 400 Funktionen und Proze¬ 
duren dürfen in eigene Pro¬ 
gramme eingebaut werden und 
lassen sich so z. B. als Teil eines 
Faklurierungsprogramms ver¬ 
wenden. Man kann die Library 
aber auch vom Dircktmodus 
aus nutzen, nämlich als un¬ 
glaublich vielseitigen finanzma¬ 
thematischen "Taschenrech¬ 
ner". 


Hier einige Features in Stich- 
worten: 

- arithmetische Folgen und 
Reihen 

- ewiger Kalender 

- deutsche, englische und fran¬ 
zösische Datumsrechnung 

- Berechnung von Wachstums¬ 
und Zcrfallsprozesscn (z.B. 
Bevölkerungsentwicklung) 

- Zins- und Zinscszinsrech- 
nung 

- komplexe Funktionen zur 
Rentenrechnung 

- über 400 Funktionen und 
Prozeduren 

Der Preis beträgt 129.- DM. 

Omikron 
ErÜKfotraOe 15 
7534 HirkrnfcM 2 


Diagramm- 

Plotter 

Dieses Programm dient zur 
Erstellung wissenschaftlicher 
Kurvcndiagrammc. Es benutzt 
zur Beschriftung Zcichcnsätzc 
im “Signum !"-Format. Alle “Si¬ 
gnum !"-Zcichcnsätzc können 
in beliebiger Anzahl verwendet 
werden: griechische oder ande¬ 
re Sondcrzcichcn lassen sich 
problemlos cinsctzcn. Das 
Druckbild nutzt die maximale 
Auflösung der jeweiligen Prin¬ 
ter voll aus. Treiber sind für HP- 
Laserjctf 300 dpi), NEC P6( 180 
dpi) und Star NLI0 ( 240 dpi) 
vorgesehen. 

Die Daten lassen sich durch 
Miltclwcrtbildung zweier Nach- 
barpunktc glätten. Polynome 
bis zum sechsten Grad werden, 
soweit möglich und gewünscht, 
den Daten angepaßt, und die er- 
rechneten Polynomparameter 
gelangen zur Ausgabe. Weitere 
statistische Auswertungen oder 
die Darstellung als Balkendia¬ 
gramm usw. sind nicht vorgese¬ 
hen. 

Der Preis des Programms be¬ 
trägt 50.- DM plus Versandko¬ 
sten. Interessenten sollten sich 
direkt mit dem Autor in Verbin¬ 
dung setzen. 

Dr Asel Nofhe 
Ringatrailc 44 
4620 C a% Ivop- Rauxel 

L. Seifen 
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A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 


Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/17 05 77 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 


• MEGA ST 4 

mH 4 MB RAM. BH BLT Chip, 
integriertem 3.5 -Diskettenlaufwerk, 
720 KB und zwei Schreib-/Lese- 
kopfen. professioneller Tastatur 

• Atari SLM 

Laserdrucker mH 300 Punkten 
Auflösung. 8 Seiten DIN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mH Layoutfunktion. Typografiefunk¬ 
tionen, integrierter Textverarbeitung 
sowie diversen Schnittstellen 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COMPUTER-STUDIO 

Schlichting 


MC 

KalzbachstraBe I 1000 Btrtln 61 
181. 030/7 N 43 40 



Computer 

Centrum 


8330 Eggenfelden 

Schaaenbruckstr. 6 
Tel. 08721/6573 


8268 Neuöttlng 

AltCttnger Strafte 2 
Tel 08671/71610 


G-Skanner 248.- 

Easytizer 248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschnft. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 
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Zwei gänzlich 
unterschiedliche 
Computer¬ 
comics 

Hcimcomputcr-User sind 
Menschen mit Humor. Dies 
weiß man spätestens, seit in 
einigen Fachzeitschriften Car¬ 
toon-Reihen veröffentlicht 
wurden und teilweise ein! -gei¬ 
stert cs Lescrcchoernteten. Die 
Titelhelden solcher Folgen 
mausern sich zu Idcnlifikations- 
figuren. und bald ist dann auch 
die Zeit reif, daß Sammlungen 
ihrer Erlebnisse in Buchform 
erscheinen. 

Zwei solcher Bücher liegen 
uns nun vor. und wenn man ein¬ 
mal davon absicht. daß sich bei¬ 
de von Kategorienfans unter 
den Begriff Computcrcomics 
cinordncn lassen würden, ha¬ 
ben sic so gut wie nichts gemein¬ 
sam Es geht um "Das Compu¬ 
ter Haßbuch" von Stefan Bayer, 
erschienen im Tronic-Vcrlag 
(9.80 DM). und um "Computer 
Kid Kosinus: Ich dich auch!” 
von den ehemaligen MAD-Mit- 
arheitern Guba & Ulli. Eich¬ 
horn-Verlag (10.- DM). 

Die Hauptrolle im "Haß¬ 
buch" spielt Donald Bug. eine 
grob gezeichnete Figur vom Typ 
"recht kaputter, leicht bis mit- 
tclschwer heruntergekomme¬ 
ner Spat-Teenager", die Monat 
für Monat in der ASM vertreten 
ist. Auch das Buch von Guba & 
Ulli hat seinen Helden: Kosi¬ 


nus. den schmächtigen, brille- 
tragenden Schüler, dem sein 
Computer zum Lebenspartner 
und die Logik des Rechners zur 
zweiten Natur geworden ist. 
Kosinus kommt offensichtlich 
aus einem intakten, wenn auch 
dem Computer etwas hilflos gc- 
gcnübcrstchendcn Elternhaus 
und weiß sich gepflegt und pfif¬ 
fig auszudrücken. Er bereicher¬ 
te bis vor einiger Zeit monatlich 
die Hefte von Happy Compu¬ 
ter, wo er (zum Leidwesen vie-. 
Jer) inzwischen von Dr Nibble 
& Crew abgclöst wurde 

So unterschiedlich von An¬ 
fang an das Profil der Titelfigu- 
ren anmutet. sc weit sind auch 
Stil und Humor der beiden Co¬ 
mics voneinander entfernt. Ei¬ 
ne kleine Kostprobe von Kosi¬ 
nus: 

Dialog im Schlafsaal des Schul¬ 
landheims: "Mist, ich kann 
nicht schlafen!" - "Zähl Schäf¬ 
chen. das macht müde!” - "Ich 
weiß was Besseres... erzähl mir 
doch nochmal ganz genau, wie 
dein Computer funktioniert!” 

DcrGcrcchtigkcit halbcrhicr 
auch eine Textprobe aus dem 
"Haßbuch": 

"Hat man crstmal draufgepißt, 
kommt aus der Kiste nur noch 

Mist!!!" 

Während die Aussprüche von 
Kosinus mit ihrem feinsinnigen 
und teilweise skurrilen Witz 
schon fast ein wenig an die Pea¬ 
nuts von Charles M. Schulzcrin- 
nem, ist die Welt des Donald 
Bug in Sprache und Zeichcnstil 
stark an Bröscls Werner angc- 
Ichnt. Tatsächlich taucht dieser 
auch als Figur einmal im "Haß¬ 
buch" auf. Während jedoch der 
Schleswig-holsteinische "Rasch 
Bier”-Rocker für deutsche Co- 
miclcser etwas wirklich Neues 
war und mit seiner beabsichtig¬ 
ten Hohlheit zur Kultfigur wur¬ 
de. mutet Donald Bug doch 
mehr wie eine reichlich schwa¬ 
che Nachahmung an 

Wie fachkundig muß ein 
Computcrcomic sein, damit er 
einem Computerfreak Spaß 
machen kann? Der beste Witz 
ist bekanntlich der. in dem man 
sich selbst wicdcrentdcckt. Wo 
alltägliche Erfahrungen von 



Usern verarbeitet und tatsächli¬ 
che Hinterhältigkeiten des 
Computerhobbys auf die Schip¬ 
pe genommen werden, wird cs 
auch für trockene Assembler- 
Konstrukteure wirklich ko¬ 
misch Ein erstklassiges Bei¬ 
spiel dafür sind die bekannten 
Gesetze des Pessimisten Mur¬ 
phy. die mit ihrer Weisheit 
("Wer lächelt, wenn etwas 
schicfgcht. weiß einen, den er 
dafür verantwortlich machen 
kann.") manch wiedererken¬ 
nendes Schmunzeln hervorge- 
rufen haben 

Bei Stefan Bayer, dem 
Schöpfer von Donald Bug. 
merkt man deutlich, daß er mit 
Hcimcomputcm bislang be¬ 
stenfalls oberflächlich zu tun ge¬ 
habt haben kann Auf dem 
RUckcntitel seines "Haßbu¬ 
ches" steht cs auch in voller 
Deutlichkeit: "Zwei Gründe 
haben den Zeichner zur Erstel¬ 
lung dieses Werkes bewogen 
Der erste:... Ob man nun einen 
besitzt oder nicht, der Compu¬ 
ter ist ein dankbares Objekt für 
Lästermäuler. Der zweite: Es 
fand sich ein Verleger, der für 
diese Comics Geld bezahlen 
wollte, und letzteres brauchte er 
dringend, damit er sich endlich 


auch einen Computer kaufen 
konnte." Da wundert es dann 
nicht mehr ganz so stark. daß die 
gezeichneten Heimcomputer 
im "Haßbuch" grundsätzlich 
auf Säulen stehen und wie eine 
Mischung aus Registrierkasse 
und 70cr-Jahrc-Tcrminal ausse- 
hen. 

Ganz anders bei Kosinus. 
Hier stehen offensichtlich die 
Erfahrungen echter User dahin¬ 
ter. So etwa. wenn der Vater des 
Helden dessen Schluckauf mit 
einem ordentlichen Schreck ku¬ 
riert. indem er lichtschalter- 
knipsend einen Stromausfall 
vortäuschl. Aber auch anson¬ 
sten gibt cs hier keine Momen¬ 
te, bei denen sich ein einge¬ 
fleischter Computerfan an die 
Stirn tippen mußte. Kein Wun¬ 
der. schon 1984 plagte sich 
Günther Baars (Guba). einer 
der Kosinus-Väter, mit einem 
eigenen Computer herum. 

Alles in allem läßt sich folgen¬ 
des sagen. Computcrcomics 
können gut oder mies sein: die 
vorliegenden beiden Beispiele 
beweisen cs. Allerdings ist das 
Feld der Hobby-EDV humor¬ 
mäßig noch längst nicht ausge- 
schlachtct. Viele Details warten 
noch darauf, auf die Schippe ge¬ 
nommen zu werden. Sicherlich 
wird noch einiges an entspre¬ 
chenden Büchern auf die Co¬ 
micfreunde zukommen Für 
den Augenblick ist mein Leser- 
tip jedenfalls Kosinus-wohl be¬ 
komm’«! 

Ptttr Schmitz 
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Top-Spiele Anwender 
Public-Domain Literatur 
Hardware Reparaturen 
Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knüllerpreise! 

Katalog gleich «nfordern! 
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Software-Paradies 

K. Welz Wilhetmstr 22 
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Sparen Sie sich 


den Plotter. 




BECKERcad ST 


„Power without the price": Das Atari- 
Motto ist zu gut. als daß es nur für 
Hardware g eiten dürfte. Deshalb 
zeichnet sich das neue BECKERcad ST 
doppelt aus - durch eine Ausstattung, 
die Technische Zeichner. Grafiker oder 
Architekten auf der ganzen Linie über¬ 
zeugt, und einen Preis, der Jeden Kauf¬ 
mann unter dem Strich glücklich 
macht. So haben Sie gleich einen hüb¬ 
schen Grundstock für einen Plotter 
oder ein anderes Ausgabegerät 
gespart. 

Für ganze 498, - Mark gibt es Computer Aided 
Design mit einer Weitneuheit BECKERcad ST 
hat die integrierte Programmiersprache .PS*, 
die sich an den Standard 
Seiten beschreibungsspra 
eben wie PostScript onen 
tiert Mit den Zeichen und 
Programmierbefehlen von 
PS können Sie BECKERcad 
ST um neue Funktionen 
erweitern Speichern Sie 
die mit dem Interpreter 
erstellten Programme ein 
fach als Makro ab. 

Schon lange vor dem ersten eigenen Pro¬ 
gramm bietet BECKERcad ST Anfängern wie 
Fortgeschrittenen aber einen büchst reellen 
Gegenwert fürs Geld: BECKERcad laßt sich 
durch die Maus /Tastensteuerung und Pull- 


down-Menus leicht bedienen. Alle relevanten 
Normen - von der Bemaßung bis zur Stroh 
starke - sind berücksichtigt Multi-Layer-Tech 
n*: Bis zu 99 Ebenen können 
gleichzeitig verwaltet und im 
Speicher gehalten werden. Sym 
bol-Bibliotheken für unter¬ 
schiedlichste Anwendungen - 
von den beiliegenden DIN Sym¬ 
bolen bis zu selbst angelegten. 
Seitenformate bis zu DIN AO. 

Stufenloses Vergrößern und Ver¬ 
kleinern. Zeichenfunktionen wie 
.Kreis und Kreisbogen durch drei Punkte* oder 
Freihandzeichnung. Konstruktionsbefehle wie 
.Tangentefn) an zw» Kreise an legen*. Auto¬ 
matische Bemaßung von Strecker, Kreisen 
und Wmkeln mit deutschen 
und englischen Maßeinheiten 
Stucklistenverwaltung für eine 
leichtere Kalkulation Block 
funkhonen wie Bereich aus 
schneiden, gradweise drehen, 
spiegeln oder verformen Hilfs 
funktionen wie em frei definier 
bares Raster oder eine Undo 
Funktion über beliebig viele 
Schritte. Eingabe von Vektortext in der Zeich 
nung mit verschiedenen Zochensatzen und 
Schriftgrößen. Eigener Zeichensatz Editor. Mit 
anderen Worten: BECKERcad ST bietet alles, 
was em professionelles CAD-Programm aus 
zeichnet und noch mehr. 


Und für Studenten der technischen Fachrich¬ 
tungen tnkl. Architektur haben wir noch em be¬ 
sonderes Bonbon: Eme komplette Studenten 
version, bei der nur der 
aufwendige Schuber 
fehlt kostet gegen Vor 
läge der Immatrikula 
tionsbescheimgung nur 
DM 199,-. 

BECKERcad ST - 
das ist Jetzt die 
Norm. 

BECKERcad ST lauft auf AtariRechnem 
mit ROM TOS und mindestens 1 MegaByte. Für 
komplizierte Berechnungen werden 2 Mega 
Byte bzw «ne Festplatte empfohlen. 
BECKERcad ST enthalt Treiber für die folgen 
den Drucker und Flotter: Atan Laser SLM 804, 
Epson LQ/FX Serien, Epson Hi 8frflotter, 
NEC P6/P7/2200 und HP/GLkompabbie 
Plotter (wie der Roland DXTPIotter). Außer 
dem werden PostScript-Drucker wie der Apple 
LaserWriter II NT unterstützt 
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Farbmodu • «rf d»m Monochrom-Monitor mH dom OPA-Konvertor 


GFA-Farb- und 

Monochrom- 

Konverter 

GFA-Systcmtcchnik bietet 
seit einiger Zeit zwei Program¬ 
me an. die es ermöglichen, den 
hochauflösenden Bildschirm¬ 
modus auf einem Farbmonitor 
sowie die niedrige bzw. mittlere 
Auflösung im hochauflösenden 
Modus auf einem Monochrom¬ 
bildschirm darzustellen. Tat¬ 
sächlich laufen einige Program¬ 
me unter diesen Konvertern. 
Damit läßt sich erahnen, wie 
man mit der entsprechenden 
Software arbeiten könnte. besä¬ 
ße man wirklich den erforderli¬ 
chen Monitor und nicht nur ei¬ 
nen Software-Konverter. Auch 
kann man endlich sehen, wie 
GEM beispielsweise ein Fenster 
aufbaut. Die Umwandlung der 
Grafik geschieht nämlich so 
langsam, daß sich die einzelnen 
Phasen des Bildschirmaufbaus 
hervorragend beobachten las¬ 
sen. 

Allerdings stellt sich hier die 
Frage, welchen Nutzen diese 
beiden Konverter dem Anwen¬ 
der bringen sollen. Hinzu 
kommt der nicht gerade niedri¬ 
ge Preis von 99.- DM Meiner 
Meinung nach handelt es sich 
hier um wenig brauchbare, ja 
fast nutzlose Utilities, die dar¬ 
über hinaus zu einem total über¬ 
zogenen Preis angeboten wer¬ 
den. 

GFA-Syurmicchiuk GmbH 
Hcerdler Sandberg JO 
41*11Düneldorf II 
Tel 0211/5880 tl 

Textildruck mit 
dem Computer 

Mit Compedo-Transferbän- 
dem lassen sich beliebige Texti¬ 
lien bedrucken. Alle gängigen 
Printer-Typen, sowohl solche 
mit 9 Nadeln als auch solche mit 
24. werden unterstützt. Alles, 
was der Drucker ausgeben 
kann, läßt sich auf Textilien auf- 
bügeln. Nähere Informationen 
erhalten Sic unter folgender 
Adresse r 

Manfred Lock ]0M Luhden 

Dorf uralte 21 Tel 05722/8490» 


Opto-Scan 
für den XL 

In Ausgabe 6/88 des ATARI- 
magazins veröffentlichten wir 
einen Testbericht zum Opto- 
Scan-System für den Atari ST 
Inzwischen ist eine XL-Anpas- 
sung erhältlich. Sic kostet eben¬ 
falls 317.- DM. Es handelt sich 
um einen Drucker-Aufsatz- 
Scanncr. der es ermöglicht. gra¬ 
fische Vorlagen in den Compu¬ 
ter cinzulcscn. Voraussetzun¬ 
gen zum Betrieb sind ein Epson- 
kompatiblcr Drucker und min¬ 
destens 64 KByte Speicher. Nä¬ 
here Informationenerhaltcn Sic 
unter folgender Adresse: 

Tcchnuchn Büro Knlbd 
Ebcrvbcrgrr Stralte 4« 

K2B0 Rimrnhcim 
Tel 0S0J1/8J7J7 

Projektionspanel 
für ST-Computer 

Ein Panel, das einfach auf ei¬ 
nen von unten durchleuchteten 
Hcllraumprojcktor gesetzt und 
an den ST angcschlosscn wird, 
erlaubt es, die Monitordarstel¬ 
lung an die Wand zu projizieren. 
Es trägt die Bezeichnung QA- 
50. Eigentlich stellt cs einen 
Flüssigkristallmonitor in einem 
flachen Glasrahmen dar, der 
entweder anstelle des üblichen 
Bildschirms oder über eine Y- 
Wcichc mit diesem zusammen 
angcschlosscn wird 

Das Panel basiert auf einem 
VGA-kompatiblcn Grundmo¬ 
dell . das bereits für PCs im Ein¬ 
satz ist. Nach Umbau durch ein 
Schweizer Unternehmen er¬ 


reicht das inzwischen ST-kom- 
patiblc QA-50 die relativ hohe 
monochrome Auflösung des ST 
von 64(1 x 400 Bildpunkten un¬ 
eingeschränkt. Lediglich bei 
schneller Darstellungsfolge 
macht sich die natürliche Träg¬ 
heit der Flüssigkristalle be¬ 
merkbar. Das Panel wird sich 
Uber ein angebotenes Kabel 
auch am Apple Macintosh ver¬ 
wenden lassen. Sein Preis be¬ 
trägt 3490.- sFr. 

Imcni AG 

Wchnialci Stritte 272 
CH-Mit* Nirdcrwcnninfcn 

ST-Drum-Studio 
in neuem 
Vertrieb 

Das bereits im ATARI maga- 
zin vorgcstellic "ST-Drum-Stu- 
dio" der Schweizer Firma Swiss 
Computer Arts wird nach deren 


Auflösung durch die SPA 
Sound Programmcr Associa¬ 
tion vertrieben. Sein Preis be¬ 
trägt 99.- sFr. Zu seiner Aus¬ 
stattung gehört ein M I.D.I.* 
Sequenzer mit COPY-. MIX- 
und RHYTHM-Funktionen so¬ 
wie ein Sampler zum Editieren 
eigener Sounds. 

SPA The Sound Factot> 

Ronchachtr Str 124 
CH-W06 St Gilten 

Farbe im Spiel 

Neuerdings gibt cs von Fuji 
auch 5.25'- und 3,5*-Diskcttcn 
mit diversen Sektorencintcilun- 
gen und Dichten in verschiede¬ 
nen Formen. Was sie neben den 
dezenten und trotzdem auffal¬ 
lenden Farbtönen auszeichnct. 
ist jedoch vor allem die absolut 
erstklassige Qualität. 

Die farbigen Kunststoffge¬ 
häuse schützen den Datenträger 
gegen Temperaturen bis zu 60* 
C und sind zu Uber 99 % lichtun¬ 
durchlässig. Auch ein Verstär¬ 
kungsringist beim 5,25"-Format 
vorhanden. Alle Fuji-Diskcttcn 
sind zudem einzeln geprüft. 

Zur Auswahl stehen beim 
3,5“-Format vier Farben, bei 
5,25’-Diskcttcn fünf. Diese sind 
weniger ein Modegag als viel¬ 
mehr hilfreiches Organisations¬ 
mittel und erhöhen somit die 
Anwcndungssichcrhcit. Archi¬ 
vierung und Verwaltung wer¬ 
den so erleichtert. 

Fuji Magnctin GmhM 
Fujnlr. I 
4 IW Kteve 1 
Tel (1282W.SOT-0 
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Bolo Werkstatt 


Passend zu "Bolo" hat Ap¬ 
plication Systems Heidelberg 
jetzt das lange angekündigte 
Constructionkit herausge¬ 
bracht. Es nennt sich "Bolo 
Werkstatt". Voraussetzung für 
seinen Betrieb ist. daß man ein 
Original von "Bolo" besitzt. 
Raubkopicrcr ziehen hier also 
den kürzeren. Um ein Arbeits- 
Backup erstellen zu können, ist 
ein Kopierprogramm für "Bo¬ 
lo" bcigelcgt. "Bolo Werkstatt" 
selbst laßt sich problemlos mit 
dem Betriebssystem kopieren. 

Das Constructionkit bietet 
die Möglichkeit, alle Steine 
nach Belieben in verschiedenen 
Ixvcl* anzuordnen. Außerdem 
lassen sich damit auch die Origi- 
nal-Levels von der "Bolo"-Pro- 


grammdiskette laden und ver¬ 
ändern. Nachdem Abspcichcm 
besitzt man dann ein ganz indi¬ 
viduelles "Bolo"-Spicl. Die ver¬ 
schiedenen Steine werden Uber 
die Tastatur (Buchstaben A bis 
U) ausgcwählt und mit der 
Maus plaziert. Ein Testmodus 
erlaubt cs, sclbstdcfinicrtc Le- 
vcls auszuprobicrcn. ohne sic 
abspeichern zu müssen Außer¬ 
dem lassen sich Lcvels an belie¬ 
bige andere Stellen kopieren 
oder aber cinfügen. 

Die Funktionen der verwend¬ 
baren Spiclstcine sind in der 
Anleitung noch einmal genau 
beschrieben. Zusammenfas¬ 
send läßt sich sagen, daß "Bolo 
Werkstatt" allen eingefleisch¬ 
ten "Bolo"-Fans nur zu empfeh¬ 
len ist. 

ApphcMioiM Syvlcim Hnlclbcit 
Englcrvr i 
Mlin Heidelberg 

Tri.ottlwjoontG 


Hobby-tronic & Computer-Schau 
12.-16. April in Dortmund 


Vom einfachen Bauteil bis 
zum Mikrocomputer, vom Plot¬ 
ter bis zum Satellitcn-Antcn- 
nen-Bausatz präsentiert die 
kombinierte Ausstellung Hob- 
by-tronic & Computer-Schau 89 
vom 12. bis 16. April Elektronik 
für jedermann. Inzwischen gilt 
die Hobby-tronic alseuropawcit 
größte Computcrmcssc für den 
Freizeitsektor. Sie erreichte 
l*/88 immerhin fast 73000 Besu¬ 
cher! 


Die Wcstfalcnhallcn Dort¬ 
mund GmbH, die als Veranstal¬ 
tung*. Messe- und Austcllungs- 
gcsellschaft die Hobby-tronic 
ah Elcktronikausslcllung für je¬ 
dermann 1978 ins Leben rief, 
geht von einem leichten Anstieg 
der Beteiligungszahl im Jahr 
1989 aus. 


WruUlenhallen Dortmund timhH 
Rhernlnnddamm 200 
4MJ0 Dortmund I 
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Arbeiten wie die Profis! 
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Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 


MASIC ist mehr 
als nur ein 
Musikprogramm! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestalten 
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall. Harmonisierungs- 
automatik, Hüllkurveneditierung. Frequenzaddition oder Mim- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung m 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 
Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie 
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 
erstaunlichen Soundmöglichkeiten Ihres Atan-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabe< _ ^ 
Best.-Nr. AT 12 DM 4 9 . ~ 


► 


SOUNDMACHINE 


Vierettrrereg. I0**irv«r, Schlagzeug. bis zu 5000 Noten. auch von eigenen Prik 
grimmen nutzbar, Eeigabe üb« Tastatur oder Joyllick. Mit Demos aut 2 Oskeherv 
seiten. ausführlichesHeidbuch ATARI 400 - 130 XE. ab 48K 

Best-Nr. AT 1 29.80 DM 



AUSTRO.TEXT 

Oaa Textverartoertungsprogramm lur 
alle 8-Bit Atan Computer Komi orte- 
Wo EdNortunMnnen. Btockopmtto- 
nen, Suchen- Ersetzen. Schnell 
Sprunge. Einfachen Automatischer 
Zeilen und Seitenumbruch. 

Blocksatz möglich Formatierte 
Ausgabe in echter 80 Zechen Der 
Stellung Mehrzatage Kopf- und 
FuBtaxtvorgabe. Seltenzahlung 
Druckertrerber können es TextMee 
hei gestattet werden Furche 
gängigen Drucker sind bereits ledige 
Trctajerfiee vorhanden Senenbnete 
und Adresaenfcsten in Zusammen® 
bert me AUS TRO BASE Grafiken 
können eingebunden werden. 
bKkrektxznataa Softscroamg 
Formatierte Ausgabe auf Diskette 
mögkch Parameter über Kommando¬ 
kurzei onsteabar. Schriftarten 
durch Invers-Kombeiaiionen. 

ASCII. Wertangabe mögkch 
Dautache Umlaute und fl werden 
unterstützt, wahlweise trat Slandard- 
oder DIN Tastahrtatagung 
Toxtverkmphng. Fileverkettung. 
BkxAspeichenng und Dvactoryüber- 
nabme n den Text Sind zusätzliche 
wertvolle Features, die AUSTRO TEXT 
bietet Ein deutsches Handbuch an 
Ringordner wird imtgelielert 


AUSTRO.BASE 

Die DatenbanKi 
für alle 8 Bit- 1 
Atan Compu-J 
ter Bis zu 3000 
Datensätze und 
bis zu 18 Folder, 
die alle als 

p ^ _ .r . i .a . . 1 

bortmnoioer 
verwendbar 
sind Freie 
Gestaltung von 
Eingabemasken Feldarten Text. 
Geldbetrag. Datum, Groflbochsta- 
Denteld. Ja /Nen Feld. numanschaft 
Foi«j. Zo^chonifMd. automatische# 
Zahlfeld Automatischer Felduber¬ 
trag zur zeitsparenden EngaDe von . 
Datensätzen Ständige Anzeige der 
freien Dalenkapazitat Änderung der 
Maskenstruktur innerhalb der 
gewählten Satzlange nachträglich I 
möglich Auswahl lur Ausgabe mrt 1 
Datumsbereichen und logischen 
Verknüpfungen Ah speichern von j 
Ausgabelormaten mögkch Summt®! 
ren oder Mitteln von Werlm Ordnen! 
von Datensatzgruppen Unterdate®jj 
und Morgen von Sätzen aus emor I 
Datenbank m emo andere möglich. I 
Maskxwte Ausgabe Etikettenaus- 1 
druck. Listen. Oatei-Textfitos 
Zusammenarbeit mit AUSTRO TEXT.’ 
Ein ausführliches deutsches 
Handbuch wird mitgeketort 

Preis: 80 - OM 
BestaU-Nr. AT 16 



► 


ATARI POWER SUPERBUCH 


Bawitotuigsn, Ustngs. Tips 8 Tncks... 75 SaAan DIN A4, nicht an Buchhandel er ■ 
httfcXll 


Best.-Nr.AT 3 


29.- DM 


► 


DIE HEXENKÜCHE 


AuttchkAreich Kr Exv Aussteiger und Profte gtocher me 8en Tpe 8 Tncks. KnAs. 
Drehs etc Maschnenspreche-Progr e mme ets Lshngs Tumed hren Atan ganz 
schön an find Sie auchl! 

Best -Nr.AT 4 29.80 DM 


► 


DISK ZU HEXENKÜCHE 

□•mit kann man vM Zerr sparen 

Best-Nr.AT 5 


19.80 DM 


► 


ATMAS II 


SK QueWart n 4 Sekunden Maambiert' Erzeugung vcn BAdechSmcode. FuS- 
Screen Editor. scroft in baide Fkchtmgen integrierter Monitor Maeitiges Hand- 
buch und Dok en Ringardner ATARI 400 -130 XE 

Best.-Nr. AT 8 Diskette 49.- DM 


► 


ATMAS TOOLBOX 


Rechanro u tinan.l/O-Makros, Custonszar. Fast acta. Scroing und noch «reges 
mehr Aul Mm net Antotung dasetost ATARI 400 • 130 XE. tf> 48 K 

Best-Nr.AT 7 19.80 DM 


► 


SOURCEGEN 1.1 _ 

KonWttaSar Re-Assembler Erzeug! ATMAS l Ouefcode Umfengreche LabaT-ft 

bliothaken ManrvgWbge O eerek mu ngemögS ch ksitan Betabige Ftoa können re- 
asaambkart werden 


Best-Nr.AT 2 


Diskette 39.- DM 


Prato: 89.-DM 
Beetell-Nr. AT 18 



DESIGN MASTER 


Bedienung über Fenster-Technik, AiAöaung 320 . 192 Punkte. Fadenkreuz. MaB- 
stabsgner en/ausblendbar. 2 Screens gleichzeitig. Uber 122 000 Punkte nt Deakt- 
zugntr über 100 varscteedena Schnftan, Hardcopy K» taet e*e Merru-Drucker (ab 8 
Nadetnl. Ausdruck n rertchwdenen Großen mogich. ausfchrfiche deutsche Anto- 
tung ATAM600XL(64K)/800XL/130XE 

Best-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 



MONITOR XL 


torknupft Bene-Pr o gr a mme mit Mcode-Roufinan emgaban. ko myaren. taten. 
Smgto-Step. Dok laden, apeidiem. Deectory-Anzeige. dautache Fehtormakkngan 
auch fijr Basic ihd DOS Dar Basic-Spacherplatz Mett unberührt. Antertcng ind 
Oefc ATA« «00 XL (84 K} / 800 XL /130 XE 


Best-Nr. ATS 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klare Erbkcka m ZatoentysMme. n Aulbau ind Befehlssatz des 6502. n Program- 
nvenng dar Custom-Chips PUyer-Missee-Grafk und tntemjpt-TechnAen Latings 
lur ATMAS II Assembler 196 Seiten DU A5 


Best.-Nr. AT 10 


19.80 DM 


29.80 DM 




































PRINTSTAR 

Ob SW nun BMar m Koala- oder «n 
63-Sakloreo Formal auadruckan 
•öden; Pnnlstar kann betdaa. 
Fartiqr a Wkan können mit 4 Oauetu- 
len. korreepondwrend zu den 
einzelnen Fartien, auege^eben 
weroen uaoet «onrwn tsiioiicfwmrar • 
ben gazialt Graumustem zugewleaen 
werden Vergrößern funktior»erl b<a 
zu OtN AI (PoetergrOße) Ate Zugabe 
gm ee oen afkcuHn-ninia, mn 
dem eigene Vorlagen erstellt werden 
können. Außerdem ern P**ure-Such¬ 
programm, um Bddor im Oesign-Ma- 
ster Format m anderen Progr a mmen 


ZU auchan Voraussetzung 
Atari XL/XE ♦ Epson 
«ompatibior Drucker. 
Dieketlenetetaon 

>4MG 

Praia: M- DM 
BaataM-Mr. AT 29 

unmuxi kb 




.A-w 





Du siehst einen endlos V langen Strand 
und nördlich von Dir liegen felsige Hügel... 


Ein neues, deutschsprachiges Adventure. das 
alles bisher Dagewesene in den Schatten 
stellt. Grafisch eine Augenweide und mit 
einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure 
simuliert einen Ausbildungscomputer der U S. 


Air Force. Sie sind ein angehender Pilot, der 
auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan¬ 
det. Der nächste Stützpunkt liegt in Australien 
und ist ca 2500 km entfernt .... Viel Glückt 

FIJI Best-Nr. AT 28 DM 39.- 


Herbert 

Ein richtig drolliges Lauf¬ 
und Hüpfspiel ist Herbert 
aus dem AMC-Verlag. 
Herbert ist der Name der 
Ente, die sich mit Ihrer 
Hilfe durch dick und 
dünn schlagen muß. 
Gefahren drohen von 
Adlern und Piranhas. 
Fliegend, hüpfend, sprin¬ 
gend, schwimmend, tauchend besteht Her¬ 
bert diese Gefahren und wenn Sie wollen, 
unterstützt ihn Oskar dabei. Das unter¬ 
haltsame Spielchen kann übrigens 
ohne Gewissensbisse auch den 
jüngsten Computerspielem 
empfohlen werden 

Best.-Nr.AT33 

29.- DM 



London — NewYork — Südamerika 

Wenn Sie das Fernweh packt, werden Sie von uns in alle Himmelsrichtungen 
geschickt. Ob Sie als Ray Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Pri¬ 
vatpilot in Südamerika Ihr Glück versuchen: bei Der Leise Tod und Alptraum 
müssen Sie Abenteuer am laufenden Band bestehen. 

Sie sind Sheriock Holmes und klären im sumpfigen Nebel Londons Ihren er¬ 
sten Fall. Hoffentlich. Das Brettspiel des Jahres aut Ihrem Atari XL/XE. Setost- 
verständlich in deutscher Sprache 
Alptraum BesL-Nr. AT2S DM39.- 

Der Leise Tod BesL-Nr. AT 26 DM 39.- 

Sherlock Holmes Best-Nr. AT 27 DM 59.- 


Reich! Reich! Wir sind reich!!! 

Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht über Nacht zum Millio¬ 
när. aber Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach 
den Pnnzipien der Girokontoführung verwalten Sie die Einnahmen und Aus¬ 
gaben. die monatlich anfallen So haben Sie die neuen Kontostände vor 
Augen und sehen, wo gespart werden muß. Diese 24.90 DM Einsatz armorti- 
sieren sich in kürzester Zeit Zu diesem Programm wird auch Ihre Frau "JA* 
sagen. Was Sie brauchen ist ein ATARI XL/XE, ein EPSON-kompafibler 
Drucker, ein Haushalt und BesL-Nr. AT 24 

DM 24.90 



Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung. Karteikartenverwal¬ 
tung, 128-Farben-Grafikprogramm. Maschinensprach- 
monitor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles im "Desktop-Look" mit Window - 
technik und Pull-Down-Menus 1 Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atan richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherplatzverlust! 


Wer bislang noch nicht ms Staunen gekommen ist. dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle S.A.M -Programme sind voll 
mausbedienbar! Sch ließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutscher Anleitung nur 

BesL-Nr. AT 23 
























Flugsimulator 

Das Forschungsflugzeug ATTAS kann andere 
Flugzeugtypen simulieren 


Testflugzeug Europas. Selbst in 
Amerika gibt es nichts Moderne¬ 
res. Die Passagierkabine des AT¬ 
TAS wurde total umgebaut, so 
daß nun ein Computersystem aus 
insgesamt fünf Rechnern Platz 
findet. Dieses macht aus dem 
biederen Verkehrsflugzeug ei¬ 
nen fliegenden Simulator. 


Die Frontsll- 
houette »In»» 
d»r modernsten 
Testflugzeug» 
Europa» 


S \ eit der Vorstellung des 
I supermodernen, europäi¬ 
schen Airbus A320 ist in 
der Öffentlichkeit erstmals die 



steigende Bedeutung von Rech¬ 
nern in Luftfahrzeugen bekannt¬ 
geworden. Doch der Airbus ist 
nur ein herausragendes Beispiel 
von vielen für einen sinnvollen 
Einsatz moderner Rechncrtech- 
nologie. Wir sind auf unserer Su¬ 
che nach weiteren Einsatzmög¬ 
lichkeiten in der Luftfahrt bei der 
Deutschen Forschungs- und Ver¬ 
suchsanstalt in Braunschweig 
fündig geworden. 

Hier wurde das Forschungs¬ 
flugzeug ATTAS entwickelt, und 


zwar aus einer VFW 614. dem er¬ 
sten in der Bundesrepublik 
Deutschland gebauten Verkehrs¬ 
flugzeug. Der Name ATTAS 
steht als Abkürzung für Advan¬ 
ced Technologies Testing Air- 
craft System, was zu deutsch et¬ 
wa Flugzeug zur Erprobung neu¬ 
er Technologien bedeutet. Dabei 
entstand das derzeit modernste 


Bisher wurden alle Aktionen 
des Piloten mechanisch über ein 
Stcucrgcstängc an die Klappen 
und Ruder übertragen. Nun aber 
steuern elektrische Signale elek¬ 
trohydraulische Stellantriebe. 
Durch diese Maßnahme wurde 
die Möglichkeit geschaffen, daß 
auch das Rechnersystem auf die 
Steuerung Einfluß nehmen kann. 



Link» Im Cockpit »Itzt der Testpilot, der neue Systeme »Inaetzt. Der Sicher- 
heltapllot auf der rechten Seite kann In kritischen Situationen elngrelfen 
und da» Flugzeug mit herkömmlichen Mitteln unter Kontrolle bringen. 


14 I ATAM/rupawVM 














BERICHT 



Fünf mit Lichtleitern verbundene Hochlelttungtrechner sInd dem Her z von 
ATTAS. Denk solcher Rechenleistung kenn ATTAS endete Flugzeuge 
simulieren und eul die Befehle des Piloten beispielsweise wie ein Airbus 
reegieren. 


Eine entsprechende Program¬ 
mierungerlaubt es nun, daß AT¬ 
TAS das Flugvcrhaltcn eines be¬ 
liebigen anderen Flugzeugs nach¬ 
ahmen kann. Das Rechnersy¬ 
stem setzt alle Flugmanöver so 
um, daß der Pilot das Gefühl hat. 
in dem simulierten Maschinentyp 
unterwegs zu sein. Dem sind na¬ 
türlich Grenzen gesetzt. So kön¬ 
nen nur solche Flugzeuge simu¬ 
liert werden, die der Basisma- 
schinc, der VFW 614, in Ge¬ 
schwindigkeit und Manövrierfä¬ 
higkeit unterlegen sind oder 
gleichkommen. Kampfflugzeuge 
gehören z.B. nicht dazu. Da die 
VFW 614 aber relativ wendig ist. 
können die meisten der gängigen 
Zivilflugzeuge simuliert werden. 

Die Möglichkeiten, die sich 
den Entwicklungsingenieuren 
bieten, sind enorm. Neue Flug- 
zeugmodellc vom Reißbrett las¬ 
sen sich in ihren Eigenschaften 
testen und verbessern, bevor die 
ersten Prototypen überhaupt ge¬ 
baut werden. Entdeckt man hei 
dieser Vorerprobung Mängel, 
kann man sic beseitigen, bevor 
viel Geld investiert werden muß. 
Auch bei der Pilotenschulung lei¬ 
stet ein solcher Simulator un¬ 
schätzbare Dienste. Mit ATTAS 
können Piloten in ein und dersel¬ 
ben Maschine für die unter¬ 
schiedlichsten Flugzeugtypen ge¬ 
schult werden. 

ATTAS wird auch das Cockpit 
der heutigen Flugzeuge verän¬ 


dern. Mit ihm läßt sich der Ar¬ 
beitsplatz der Piloten besser er¬ 
forschen. In der Kabine von AT¬ 
TAS ist ein sogenanntes Experi¬ 
mental-Cockpit untergebracht. 
Damit können neue Cockpit-Ge¬ 
staltungen in Zusammenarbeit 
mit den Piloten der Fluggesell¬ 
schaften erprobt werden. 

Auch neue Systeme, welche 
die Flugeigenschaften von Flug¬ 
zeugen verbessern sollen, lassen 
sich mit ATTAS testen und zur 
Serienreife bringen. So arbeitet 
man beispielsweise an einem 
Böcnabmindcrungssystcm. Ba¬ 
sierend auf der Tatsache, daß ein 
Computer wesentlich schneller 
auf plötzlich auftretende Lufttur- 
bulcnzen reagieren kann als ein 
menschlicher Pilot, wurden am 
Flugzeug Meßfühler angebracht, 
welche die Luftströmung an der 
Maschine registrieren. Die Er¬ 
gebnisse werden direkt an einen 
Computer weitergeleitet, der 
auswertet, ob die gemessenen 
Strömungen für die gerade beste¬ 
hende Fluglage normal sind oder 
ob beispielsweise eine Windböe 
das Flugzeug erfaßt. Bevor diese 
das Flugzeug durchschüttcln 
kann, berechnet der Computer, 
wie stark dessen Steucrklappcn 
ausgclenkt werden müssen, um 
der Kraft der Windböe cnlgcgcn- 
zuwirken. und führt die Steuer¬ 
bewegungen aus. Die Passagiere 
in einer solchen Maschine wer¬ 
den einen wesentlich angeneh¬ 


meren Rüg erleben als in her¬ 
kömmlichen Rugzcugen. 

Mit ATTAS führt man auch 
Forschungen zur Schonung der 
Umwelt und zur Verbesserung 
der Wirtschaftlichkeit im Rug- 
verkehr durch. Zur Zeit wird 
durch die starke Auslastung des 
Luftraums viel Treibstoff nutzlos 
vergeudet, da die Rughüfen 
überlastet sind und Rugzeuge 
minutenlang in Wartcschlcifen 
kreisen müssen, bevor eine Piste 
zur Landung frei ist. Bei einer 
entsprechenden Koordinierung 
der Rugplanung könnten solche 
Wartezeiten vermieden werden. 

Dazu ist jedoch ein umfassen¬ 
der Datenaustausch zwischen 
dem Bordcomputcr eines Rug- 
zeugs und einem Kontrollrech- 
ner des Rughafcns erforderlich. 
Letzterer hat die Aufgabe, Posi¬ 
tion. Geschwindigkeit und Höhe 
aller Flugzeuge in seinem Kon- 
trollbcrcich zu koordinieren und 
so zu optimieren, daß Rugzeuge 
nicht gleichzeitig am Flughafen 
eintreffen. sondern in einem be¬ 
stimmten zeitlichen Abstand. 
Dazu müssen alle Rugzeuge ver¬ 
bindliche Anweisungen für die 
momentane Rughöhc und -gc- 
schwindigkcit erhalten. Mit ei¬ 
nem funktionierenden System 
lassen sich nach Expertenmei¬ 
nung bis zu 20 % Treibstoff spa¬ 
ren. was auch eine entsprechen¬ 
de Verminderung der Abgase 
tut sich bringt. 

Peter Maier 


Neue Anzeige¬ 
systeme wer¬ 
den In ATTAS 
ebenfells 
erprobt Des 
Bild zeigt ein 
elektronisches 
Nevigetions- 
gerit 
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TEST 


ST- Videodrom 

Digitalisierte Videobilder können mit dem ’Turbodizer” 
sogar animiert werden 


Aua den 
digitalisierten 
Einzelbildern 
leasen zieh 
Filmsequenzen 
programmieren 


0 1 er Digitizer befin- 
' det sich in einem schwar¬ 
zen Plastikgchäuse mit den 
Maßen 3 x 7 x 12.5 cm. Auf ei¬ 
ner Seile liegt die BNC-Buchse 
für das entsprechende Vidcoge- 
rat (Kamera. Recorder), auf der 
anderen die Stccklciste für den 
ROM-Port. Wer links am ST 
noch ca. 20 cm Platz hat. kann 
den Digitizer sofort anschließen; 
er sitzt dann auf gleicher Höhe 
wie der Rechner. In der Zwi¬ 
schen? : ist man dazu überge¬ 
gangen. das Gehäuse nicht mehr 
professionell zu verkleben. Mit 
einem Schraubenzieher ist es also 
problemlos möglich, einen Blick 
in das Innere zu werfen. Hier 
sieht man 14 schwarze ICs und di¬ 
verse elektronische Bauelemen¬ 
te. Das leidige Problem der Ver¬ 
bindungskabel Digitizer-Video- 
qucllc ist wiederum nicht gelöst 
worden. 

Wer das Gerät gekauft hat. 
kann aber noch lange nicht mit 
dem Digitalisieren beginnen, 
denn das Adaptcrkabcl fehlt 


nexrh. Videofreaks wird dies na¬ 
türlich wenig stören, dafür aber 
den Normalanwender. Auf der 
einen Seite (Digitizer) benötigt 
man einen BNC-Stecker, auf der 
anderen einen AV-Stccker o.ä. 
(dies hängt letztendlich vom ver¬ 
wendeten Videogerät ab). Nun 
aber noch einige Worte zum 
Handbuch. Das kleine Format 
(DIN A5 gefaltet) ist nicht be¬ 
sonders praktisch. Auf 50 Seiten 
werden zwar allerlei Dinge abge- 
handclt. es ist aber ziemlich an- 

16 «. 

strengend, mehr als eine Seite 
auf einmal zu lesen. Warum also 
dieses Miniformat? Ich finde, ein 
gutes Handbuch ist unerhört 
wichtig. Es sollte dem Anwender 
alle notwendigen Informationen 
bieten, soweit dies das Pro¬ 
gramm nicht selbst tut. Nun aber 
zur Software. 


Nach 30Sekunden Ladezeit, in 
der ein hübsches Titelbild er¬ 
scheint. ist der Digitizer auch 
softwaremäßig arbeitsbereit. 
Das übersichtlich aufgebautc 
Hauptmenü veranlaßt einen 
Farbfrcak. erst einmal am Kon¬ 
trastregler zu drehen. Die Vor¬ 
einstellung der Farben ist näm¬ 
lich in kontrastarmen Brauntö¬ 
nen gehalten. Das Hauptmenü 
bietet 10 Möglichkeiten für die 
weitere Arbeit, als wichtigste na¬ 
türlich Digitalisieren selbst. 

Diese Option erreicht man bei¬ 
spielsweise durch Drücken der 
RETURN-Taste. Nun lassen 
sich Einzel- oder Serienbildcr di¬ 
gitalisieren. Mit SPACE holt 
man sich einzelne Bilder. Die Se- 
ricnbildfunktion wird mit S auf¬ 
gerufen und beendet. Die Digita- 
lisicrungsfrcqucnz. also die An¬ 
zahl der angczcigtcn Bilder auf 
dem Monitor, hängt von der 
Graustufenanzahl ab, die im 
Hauptmenü eingestellt wurde. 
Für gute und interessante Ergeb¬ 
nisse verwendet man am besten 
löodcr 16 x 2 Graustufen (maxi¬ 
male Auflösung). Kleinere Wer¬ 
te bewirken zwar eine höhere 
Frequenz der Bilder, deren Qua¬ 
lität läßt dann aber zu wünschen 
übrig. In keinem Fall vergeht je¬ 
doch mehr als eine Sekunde, bis 
man das fertige Bild auf dem 
Bildschirm erblickt. Auch die 
Qualität kann sich durchaus se¬ 
hen lassen. 

Die Programmierer haben 
Einfühlungsvermögen bewiesen. 
Einige wichtige UntcrmenUs las¬ 
sen sich auch durch entsprechen¬ 
de Tasten aktivieren (D für 
Diskmenü, I für Farbinvertic- 
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TEST 


rang, Funktionstasten für Grau¬ 
stufenanzahl usw.). Manchmal 
ist der Weg zur Taste eben kürzer 
als zur Maus. 

Das nächste wichtige Unter¬ 
menü dient der Animation. Sie 
läuft aber leider nur auf Farbe. 
Monochrom-Uscr wird dies we¬ 
niger freuen. Mit dieser Option 
lassen sich aus F.inzclbildem von 
Diskette/Digitizer oder auch mit 
der Seriendigitalisicrung Bildfol- 
gen annehmbarer Qualität zu- 
sammcnstellcn. Die bereits ent¬ 
haltene Animation ist nett anzu- 
schauen, stammt aber bestimmt 
nicht vom Digitizer. Sie zeigt ab¬ 
strakte Bewegungen von Spiegel- 
kugcln. 

Während eine Animation er¬ 
stellt wird, hat der Anwender 
keine Möglichkeit, sie abzubre¬ 
chen. Bei langer Laufzeit ist dies 
problematisch, wenn man einen 
Fehler gemacht hat. Besonders 
die Funktion zum Einstellen des 
nutzbaren Speicherumfangs ist 
etwas mysteriös und umständlich 
zu handhaben. 

Ein besonderes Bonbon stellt 
die Zeitrafferfunktion dar. Hier 
kann man Abtastzciten bis zu 48 
Tagen eingeben. Meist kommen 
jedoch Sekundenwerte zum Ein¬ 
satz. um eventuell auftretende 
Bewegungsunschärfen zu behe¬ 
ben. Längere Abtastzciten sind 
für Naturaufnahmen (Sonnen¬ 
aufgang usw.) oder Überwa- 
chungszwccke geeignet. Von ei¬ 
ner Animation mit Hilfe der Sc- 
ricndigitalisierung ohne Zeitraf¬ 
fer ist abzuraten. Oft treten dabei 
nämlich Bewegungsunschärfen 
auf. Ansonsten ist noch zu be¬ 
merken, daß die Bilder mit Hilfe 
der Delta-Animation verknüpft 
werden. Dies bewirkt eine besse¬ 
re Ausnutzung des Speicherplat¬ 
zes. 

Kommen wir nun zum Unter- 
menü Bildformate. Zur Auswahl 
stehen alle für den ST wichtigen 
Formate. z.B. "Degas". "STAD" 
und "Ncochromc", wobei 
"STAD" und "Degas" gleichartig 
sind, also nicht gepackt wie das 
Original. Bilder lassen sich laden 
und konvertiert wieder abspei¬ 


chern. Dies ist natürlich auch in 
der anderen Reihenfolge mög¬ 
lich. Teilweise können Mono¬ 
chrom- in Colorbildcr umgewan- 
dclt werden und umgekehrt. Im 
Menü für die Farben stehen sie¬ 
ben feste Paletten und eine na¬ 
mens User zur Verfügung. Mit 
letzterer kann man seine eigene 
Farbpalette Zusammenstößen. 
Dies geschieht über drei Rollbal¬ 
ken. 

Lobend erwähnen muß man 
das Menü für Diskettenoperatio¬ 
nen. Hier liegt endlich einmal ein 
Programm vor. das auch Funk¬ 
tionen bcrcitstcllt wie Formatie¬ 
ren. Löschen von Dateien. An¬ 
zeige des freien Speicherplatzes 


füllen soll, wird also nicht ganz 
klar. Da kann man sich nur die 
Frage stellen: Was still das? 

Als Anreiz für eigene Anima¬ 
tionen dient das "Autoplay"- 
Programm. Damit lassen sich 
sclbststartende Animationen er¬ 
stellen. Hier besteht auch eine 
begrenzte Programmiermöglich¬ 
keit; ein ASCII-File enthält die 
entsprechende Bcfchlskcttc. wo¬ 
bei sogar Einblendeffekte unter¬ 
stützt werden. Leider nimmt die 
entsprechende Beschreibung nur 
1/50 des Handbuchs in An¬ 
spruch. Das ist sehr schade, denn 
diese Möglichkeit wäre es wirk¬ 
lich wert, weiter ausgebaut zu 
werden 


Digitnllaierte 
Bilder laaaen 
•ich auch 
Inandaren 
Programmen 
welterver¬ 
arbellen 



und Anlegen neuer Ordner. Es 
lassen sich sogar Hyper-Formate 
(828 KByte) verwenden. 

| Autoplay 
für selbst¬ 
startende 1 

Animationen_I 

Im Licferumfang befindet sich 
ferner ein Tclcvision-Acccssory, 
das schcinbur nur im Mono¬ 
chrommodus läuft. Im Hand¬ 
buch wird betont, daß es als 
"kleine Spielerei” zu betrachten 
sei und man "keine Garantie für 
die Lauffähigkeit" übernehmen 
werde. Ironischerweise funktio¬ 
niert es auch nicht! Der Rechner 
stürzt bei jedem Aufruf ab. Wel¬ 
chen Zweck dieses Acccssory cr- 


Zum Schluß noch ein Wort 
zum Handbuch. Abgesehen von 
markanten sprachlichen Män¬ 
geln in Rechtschreibung und Zei¬ 
chensetzung ist der Aufbau 
durchaus gut strukturiert. Inner¬ 
halb des Programms war man 
sich aber scheinbar nicht sicher, 
welche Sprache verwendet wer¬ 
den sollte: Englisch oder 
Deutsch. Das Ergebnis ist eine 
neue Version des New-English 
für deutsche Computcranwen- 
der. Besonders diese Kritik sollte 
sich der Hersteller zu Herzen 
nehmen. Insgesamt gesehen ist 
dieser Digitizer nämlich ein wert¬ 
volles und gutes Werkzeug. Sein 
Preis beträgt 358.- DM. Das 
Software-Upgrade kostet 49.— 
DM. 

Sven Diiinur 
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Zerhacken und 
manipulieren 

"Gadget” - ein ST-Soundsampler mit vielen Besonderheiten 


D4e Entwickler 
von "Gadget"t 
Lut > Mueller 
und 

Derk Hindo! 


■ hr guter alter Casscttenre- 
m corder nimmt zwar 
m noch recht zuverlässig auf und 
gibt das ihm Anvertraute auch 
halbwegs erkennbar wieder. 
Wenn er jedoch den empfange¬ 
nen Sound überhaupt verändert 
und verfremdet, so geschieht dies 
nicht kontrolliert und kreativ, 
sondern unbeabsichtigt und un¬ 
erwünscht. Dies soll sich nun än¬ 
dern. Was ist zu tun? Ganz ein¬ 
fach. Sic kaufen sich einen 
Soundsamplcr. Den dafür erfor¬ 
derlichen Atari ST haben Sie ja 
schon. 



Was tut nun ein Soundsampler 
genau? Er tastet rasend schnell 
und immer w ieder die Stärke ei¬ 
ner Klanschwingung ab und wan¬ 
delt diese in einen binar kodier¬ 
ten Zahlenwert um. "Aha", sa¬ 
gen alle Eingeweihten nun. "ein 
Analog/Digital-W'andler". Wie 
weit der Bereich der verfügbaren 
Zahlcnwertc ist. hängt vom Kon¬ 
zept der verwendeten Wandler- 
Hardware ab. Zusätzliche Hard- 
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wäre braucht man nämlich, da 
der ST das Benötigte nicht schon 
von Haus aus zur Verfügung 
stellt. Entweder 8 oder 16 Bits 
können für die Kodierung eines 
einzelnen Momentzustands ver¬ 
wendet werden. In der Studio¬ 
technik arbeitet man mit 16 Bits, 
was eine sehr hohe Auflösung 
der Schwingungsamplitude er¬ 
möglicht. Im Heim- und semi- 
profcssionellcn Bereich sind 8- 
Bit-Samplcr üblich. 

16 «. 

Was geschieht mit den gewon¬ 
nenen Zahlcnwerten? Sie wer¬ 
den abgespeichert, und anschlie¬ 
ßend kann man mit ihnen rech¬ 
nen und sic nach Herzenslust ver¬ 
ändern. In der Manipulation von 
Werten ist unser Computer ja zu 
Hause, während etwa das Glät¬ 
ten einer natürlichen Tonschwin¬ 
gung für ihn von Haus aus unge¬ 
fähr so fremd wäre wie für einen 
Maikäfer das kleine Einmaleins. 

Beim Stichwort Abspeichem 
fällt uns aber auch sofort ein 
zweites ein, und das heißt Spei¬ 
cherplatz. W'ie viele Werte fallen 
denn beim Sampeln so an? Nun, 
dies hängt von der sogenannten 
Sampling-Frequenz und der 
Sampling-Dauer ab. Wenn "nur" 
etwa siebent auscndmal in der Se¬ 
kunde eine akustische Moment¬ 
aufnahme eingefroren wird, ko¬ 
stet eine Sekunde Sampling also 


siebentausend Bytes, ln einem 
"Speichcrriesen" wie dem 1040 
hätten dann rein rechnerisch 
rund zwei Minuten Platz, wenn 
man den vom Sampling-Pro¬ 
gramm beanspruchten Raum ab- 
zicht. 

Nun ist die Qualität, also die 
Verzerrungsarmut gesampelter 
Sounds umso besser, je höher die 
Sampling-Rate ist. Um etwa die 
Klarheit einer Compactdisk zu 
erreichen, müßte man ca. 
40000mal und mehr in der Se¬ 
kunde abtaslcn. Klar, daß man 
mit den dabei erreichbaren rund 
zwanzig Sekunden Sound bei ei¬ 
nem 1040 keine Abende füllen 
kann. An dieser Stelle hat Ihr al¬ 
ter Cassettenrecorder doch wie¬ 
der die Nase vom. und zwar mit 
klarem Abstand. 

Für den Alltagsgcbrauch ge¬ 
nügt es jedoch durchaus, etwas 
12000bis2ß(XX>mal pro Sekunde 
abzutasten, was also eine Samp- 
ling-Ratc von 12 bis 20 kHz be¬ 
deuten würde. Dabei kommt ei¬ 
ne Aufnahmedauer von 50 bis 80 
Sekunden heraus. Außerdem 
soll ja der ST nicht bloß zum teu¬ 
ren Tonband zweckentfremdet 
werden. Entscheidend ist viel¬ 
mehr. was man nun mit den spei- 
chcrintcnsivcn Sound-Sekunden 
macht. Sie lassen sich ja fast be¬ 
liebig umstellen. überlagern, um¬ 
rechnen. als Wertedateien kom¬ 
primieren und ancinandcrhän- 
gen. Um etwa "Rohmaterial” für 
ein computcrcrzcugtcs Schlag¬ 
zeug zu gewinnen, genügen ja 
ganz kurze Samplcs; Trommcl- 
schlage oder Händeklatschen 
brauchen nicht viel Platz. 

An dieser Stelle kommt nun 
die Samplersoft wäre ins Spiel. 
Sic setzt die Grenzen für die Ma¬ 
nipulation der gewonnenen 
Sound-Werte. Mit ihr steht oder 
fällt also die Brauchbarkeit eines 
Sampling-Systems. Wenn sic nur 
zum Aufnehmen. Schneiden und 
Wiedergeben zu gebrauchen ist, 
kann man sich den Sampler fast 
sparen. Hier bietet das billigste 
Tonbandgerät dann doch das 
gleiche bei längerer Aufnahme¬ 
dauer. 
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Als Zielgruppe für "Gadgct" 
haben die drei aus Itzehoe so¬ 
wohl Amatcurmusikcr als auch 
Programmierer angcpeilt. die ih¬ 
re Arbeiten mit selbstgcstaltclcn 
Sounds versehen wollen. Dem¬ 
entsprechend arbeitet die Hard¬ 
ware. allein schon aus Preisgrün¬ 
den. mit einem 8-Bit-Wandler. 
Eine 16-Bit-Vcrsion für den Stu- 
diocinsatz ist in Vorbereitung, 
wird aber kaum unter 1000 DM 
zu haben sein. 

Die Software macht’s 

Kommen wir nun zum Clou 
von “Gadgct", der Software. Be¬ 
vor cs allerdings so richtig losge¬ 
hen kann, begegne ich einem 
neuen Ärgernis. Die Software 
weigert sich zu laufen, sofern 
nicht die "Gadget”-Hardwarc 


am Drucker-Port angeschlosscn 
ist. Schon und gut. zur Aufnah¬ 
me von Samples und zur Ausga¬ 
be über einen Verstärker mag sie 
ja notig sein. Aber wenn ich ei¬ 
nen einmal aufgenommenen 
Sound bearbeiten will, kann ich 
schon darauf verzichten. Warum 
also besteht das Programm schon 
gleich zu Anfang darauf? Ver¬ 
mutlich haben wir es hier mit ei¬ 
ner Sicherung gegen unbefugte 
Benutzung zu tun. Es wird ver¬ 
mutlich nicht lange dauern, bis 
die ersten Cracker diese Siche¬ 
rung entfernt haben. Damit ha¬ 
ben sie dann wenigstens einmal 


etwas "Gutes” geleistet, denn so 
kommt dann auch der ehrliche 
"Gadget"-Bcsitzcr zu einer hc- 
nutzcrfrcundlichercn Software- 
Version. Unehrliche User wer¬ 
den cs ohnehin schwer haben, da 
sic auf das exzellente und wirk¬ 
lich notwendige Handbuch ver¬ 
zichten müssen. 

Dieser kleine Seitenhieb sagt 
jedoch nichts über die wirklich 
beachtlichen Fähigkeiten der 
”Gadget"-Softwarc aus. Hier 
wird so einiges geboten, was gän¬ 
gige Sampling-Programme nicht 
können. Das beginnt schon mit 
dem grafisch orientierten Editor, 
der dank einer verschachtelten 
Zoom-Technik ein wirklich ge¬ 
naues Arbeiten mit Sound-Stük- 
ken erlaubt. Das zentrale Bedie¬ 
nungsbild von "Gadgct” besteht 


hauptsächlich aus vier Gruppen 
grafischer Buttons (Knöpfe), 
über welche die Vielfalt der Pro¬ 
grammfunktionen aufgerufen 
wird. Dann gibt es da noch drei 
Schieber für Sampling-Frequenz, 
lautstarke (für die Verstär¬ 
kungsfunktion) und Verzöge¬ 
rung (für die Echofunktion). 
Leider werden diese Schieber 
nicht so gchandhabt. wie man es 
von GEM-Programmen gewohnt 
ist. Einiges Hin- und Hcrklickcn 
ist die Folge. 

Quasi als Krönung über dem 
rcichbestückten Armaturenbrett 


findet sich ein mehrteiliges Dis¬ 
play. In einem großen Fenster 
wird hier der gerade zur Bearbei¬ 
tung verfügbare Sound-Ab¬ 
schnitt als Schwingungskurve 
dargcstcllt. sofern sich Sound- 
Daten im Speicher befinden. 
Ganz oben stehen dann neben ei¬ 
ner grafischen Miniübersicht 
noch die Angaben Uber die aktu¬ 
elle Sampling-Frequenz und die 
jeweilige Länge des gerade in Ar¬ 
beit befindlichen Blocks auf die 
Hundert tausendstel künde ge¬ 
nau. Das alles ist natürlich keine 
GEM-Umgebung. Pull-down- 
Menüs sucht man vergebens, und 
wer in der Eingewöhnungsphase 
die bisweilen etwas rätselhaft be¬ 
schrifteten Buttons durcheinan¬ 
derbringt. braucht sich nicht zu 
schämen. Aber gut durchdacht 
ist das Ding, und die grafische 
Unterstützung ist gelungen. 

Auch wenn es zur Sache, also 
an die Bearbeitung eines "eingc- 
fangenen" Klanges geht, ist Gra¬ 
fik im Spiel. Das entscheidende 
Werkzeug sind dabei die zwei 
Begrcnzungsbalken. die den je¬ 
weils zu bearbeitenden Bereich 
bestimmen. Diese können mit 
Hilfe in ihrer Handhabung etwas 
gewöhnungsbcdUrftiger Buttons 
(mit oder ohne Doppelklick, mit 
unterschiedlicher Drückdauer) 
oder auch, sehr komfortabel, di¬ 
rekt mit der Maus in die Schwin¬ 
gungsdarstellung gesetzt werden. 

Die rechte Maustaste dient zum 
Wechseln des jeweils anzuspre¬ 
chenden Balkens. Alles etwas 
anders als gewohnt, aber keines¬ 
wegs dumm. Man kann damit ar¬ 
beiten. und speziell die scheinbar 
nahezu unbegrenzte stufenweise 
Vergrößerung oder Verkleine¬ 
rung des betrachteten Aus¬ 
schnitts ist gut gelungen und eine 
wahre Freude für den Benutzer. 

Zur Manipulation von Sounds 
und Sound-Teilen steht eine 
schier unerschöpfliche Menge 
von Funktionen zur Verfügung. 
Dieser Artikel würde sämtliche 
Grenzen sprengen, wenn ich ver¬ 
suchen würde, auf alle näher ein¬ 
zugehen. Aber es ist kein über¬ 
flüssiger Ballast dabei. 
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Auch AOSn- 
Hüllkunren 
letten »ich 
generieren 
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Apropos Wiedergabe. Wie. 
bitte schön. gewinnt man denn 
wieder hörbare Töne aus dem 
Wust von Zahlcnwerten? Diese 
Arbeit tut im Normalfall der glei¬ 
che Teil unseres ST. der uns auch 
ansonsten mit mehr oder weniger 
Hörenswertem versorgt. Wenn 
man allerdings Wert auf gestei¬ 
gerte Ausgabequalität legt, wird 
ein eigenständiger Digital/Ana- 
log-Wandlcr, quasi das Spiegel¬ 
bild eines Samplers, interessant. 
Er muß dann als Zusatzgerät an 
den ST angeschlossen werden. 
Der Computer liefert ihm per 
Datenleitung die Zahlenwerte, 
und was hcrauskommt. ist eitel 
Sound. 


Alle Sampler sind 
schon da 


Sc sieht ein 
gesampeltes 
Oertusch aus... 


Für den Atari ST sind im Laufe 
der letzten Jahre Sampler-Syste¬ 
me in rauhen Mengen auf den 
Markt gekommen. Das mag dar¬ 
an liegen, daß sich diese Rechner 
mit ihrem schnellen 68000-Pro- 
zessor und dem je nach Modell 
mehr oder weniger beachtlichen 
Speichervolumen für Anwen¬ 
dungen dieser Art besonders an- 
bictcn. Meist bewegen sich die 
Sampler-Kombinationen aus Zu¬ 
satz-Hardware und Software 
preislich um 300 DM und erfüllen 
mittlere bis gehobene Hobbyan¬ 
sprüche. was die Möglichkeiten 
der Sound-Bearbeitung angcht. 

Die erst einige Monate junge 
Itzehoer Firma Sophisticatcd 
Applications Computertechnik 
stellte nun auf der diesjährigen 
Atari-Messe in Düsseldorf ihr 
Debütprodukt vor, ein Sampling 
Design & Construction Studio 
mit dem schönen Namen "Gad¬ 
get". Die drei Gesellschafter der 
Firma, hauptberuflich Bundcs- 
wchrsoldat. Informatikstudent 
und Maschinenschlosser, sind 
überzeugt, daß ihr Projekt ein¬ 
schlägt. Der selbstbewußte Preis 
von fast 450 DM macht neugie¬ 
rig. Was ist so Besonderes an 
"Gadget". daß seine Entwickler 
es trotz der bereits existierenden 
Sampler-Schwemme auf den 
Markt zu bringen wagen? 
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Die n Gadget"-Hardware 

Zunächst zur Hardware. Es 
fällt auf. daß mit dem "Gadgct"- 
Kästchen nicht nur in der einen, 
sondern auch in der anderen 
Richtung gewandelt werden 
kann. Auf Deutsch: Auch ein D/ 
A-Wandlcr ist dabei; der An¬ 
schluß eines Verstärkers an den 
Ausgang der ”Gadget"-Box er¬ 
laubt somit einiges an Klangqua¬ 
lität. Das kleine schwarze Käst¬ 
chen wird computerseitig an den 
Drucker-Port angcschlossen. Da 
ein Sampler ohne Stromversor¬ 
gung nicht arbeiten kann und sich 
an der Druckerbuchsc des ST 
keine Versorgungsspannung ab¬ 
nehmen läßt, benötigt "Gadget'* 
noch eine weitere Nabelschnur. 
Diese führt zum Joystickport. 
1040er-Besitzcr jubeln an dieser 
Stelle vor Freude. Aber immer¬ 
hin spart man bei ''Gadget" au' 
diese Weise ein eigenes Netzteil- 


I Sampler, zeigt. Am Drucker- 
Port jedenfalls hängt normaler¬ 
weise ein Drucker, und die Nut¬ 
zung eines solchen stünde auch 
einem Sampler-System nicht 
schlecht zu Gesicht. Schwin- 
gungsverläufe. Zeitdaten. Pat¬ 
tern-Namen und anderes wären 
durchaus lohnende Dinge für ei¬ 
ne Druckerausgabe. Bei unse¬ 
rem Testgerät war auch der 
Drucker-Port nicht durchgc- 
schlcift. (Dies soll bei den jetzt 
ausgclicfcrtcn "Gadgets" aber 
schon anders sein.) Es blieb also 
die Oual der Wahl, und was au¬ 
ßerdem blieb, w ar ständiges Hin- 
ter-den-Rechner-Kriechen und 
Umstöpscln. 

Abgesehen von dem für uns 
unverständlichen Anschlußkon¬ 
zept ist jedoch über die "Gad- 
get"-Hardwarc nur Gutes zu sa¬ 
gen. Alle benötigten Kabel be¬ 
kommt man gleich dazu, ein¬ 
schließlich cincsCinch-/DIN-Ka- 



Dieses Anschlußkonzept ist 
nun allerdings der erste ernsthaf¬ 
te Stolperstein, an dem ich An¬ 
stoß nehme. Warum um alles in 
der Welt hat man statt des Druk- 
ker-Ports nicht den Modul-Slot 
genutzt, an dem auch noch be¬ 
quem die Versorgungsspannung 
hätte abgenommen werden kön¬ 
nen? Die erforderlichen Datcn- 
leitungen hatte man sich dort je¬ 
denfalls auch verfügbar machen 
können, wie das Beispiel von 
"Rcplay". einem englischen 


bels für den Anschluß einer Si¬ 
gnalquelle (Cassettenrccorder. 
vorverstärktes Mikrofon). Lötc- 
rci fällt also normalerweise nicht 
mehr an. Der Anschluß für die 
Signalquclle ist übrigens nicht 
auf niederohmige Ausgange 
(Lautsprecherbuchsen) ausge¬ 
legt. "Gadget" spielt vielmehr 
Verstärker und verarbeitet ein 
hochohmiges Signal, wie es vom 
Ausgang eines Tape-Decks oder 
Plattenspiclervorvcrstärkers 
kommt. 
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Für mich als Nichtstudiotech- 
nikcr ist und bleibt so manche der 
Möglichkeiten, die die "Gad- 
get"-Software bietet, rätselhaft 
und geheimnisvoll. Aber Aus- 
und Uberblendeffckte. Umkch- 
rcn. Verstärken. Wegschneiden, 
Kopieren in verschiedenen Mo¬ 
di. diverse Filterfunktionen. 
Echo-/Halluntermalung und die 
Überlagerung computererzeug¬ 
ter. in ihrer Gestalt festlegbarer 
Wellen sind auch für mich beein¬ 
druckend. Ich kenne auch kein 
anderes Sampling-System, das 
bereits einen Sequenzer enthält. 
Damit können einzelne Samplcs 
als Patterns, also Bausteine, mit 
Namen erfaßt und in eine Art 
programmierten Ablauf ge¬ 
bracht werden. Wiederholun¬ 
gen. Schleifen und Komposi¬ 
tionsstrukturen lassen sich damit 
auf einfache Weise gestalten. Na¬ 
türlich können erstellte Sequen¬ 
zen ebenso wie einzelne Patterns 
abgespeichert werden. 

Was auch interessant ist: 
Durch das Ancinandcrhüngcn 
einzelner Teile können theore¬ 
tisch beliebig lange Sounds ent- I 
stehen. Diese kann man mit der 
"Gadget "-Soft wäre auch dann 
bearbeiten, wenn die Sample - 
Datei in ihrer Gesamtheit gar 
nicht mehr in den ST-Speicher 
paßt. Für die Speicherung einer 
solchen Datei wäre dann aller¬ 
dings wohl schon eine Festplatte 
erforderlich. Da wir gerade beim 
Speichern sind: Auch an ganz 
profane Dinge hat man gedacht. 
So lassen sich Disketten bei¬ 
spielsweise vom Programm aus 
formatieren, und das sogar unter 
Verwendung "fetter” Formate 
(Klange fressen Platz!). 

"Gadget" läßt sich nicht nur 
für Sound-Schwingungen ver¬ 
wenden. Eine besonders hübsche 
Funktion der Software erlaubt 
auch den Einsatz, als digitales 
Kurzzeit-Spcicheroszilloskop. 
Damit kann der Verlauf beliebi¬ 
ger eingespeister Schwingungen 
untersucht werden, vorausge¬ 
setzt . man hat deren Pegel vorher 
in Größenordnungen gebracht, 
welche die "Gadget"-Hardware 


verträgt. Bei Frequenzen von 
über 22 kHz muß "Gadget" aller¬ 
dings passen. Es gibt auch keine 
Zcitskala. so daß man mit einem 
ungeeichten Oszilloskop vorlieb¬ 
nehmen muß. Aber für die opti¬ 
male Aussteuerung beim Sam¬ 
peln und zum Einfach-mal-so-Se¬ 
hen. wie ein bestimmtes Klang¬ 
bild (Hundegebell. Trompeten. 
Stimmen) so ausschaut, ist diese 
Echtzeit-Darstellungsfunktion 
recht brauchbar. 


Die Einbindung 
der Samples 
in eigene C-, Modula-, 
oder GFA-Basic-Pro- 
gramme ist pro- 

i 

blemlos möglich_I 


Ein sehr uscrfrcundlichcr Zug 
ist die Tatsache, daß die herge¬ 
stellten Samples nach Auskunft 
von Sophisticated Applications 
kompatibel zu allen gängigen 
Sampling-Programmen sind. So¬ 
fern man die benötigte Sampling- 
Rate kennt, kann man hiermit al¬ 
so auch "Instrumente" für Pro¬ 
gramme wie "Digi-Drum” selbst 
hcrstellen. Was das Ganze gera¬ 
de für Programmierer interessant 
macht: Die Einbindung der mit 
"Gadget” hergestclltcn Samplcs 
in eigene C-. Modula-oder GFA- 
Basic-Programmc ist problemlos 
möglich. Für GFA-Basic-Freun- 
de ist sogar schon eine entspre¬ 
chende Routine beigegeben. Be¬ 
nötigt man für ein Programm, et¬ 
wa aus Zeitgründen, einen 
Sound, der eine bestimmte 
Sampling-Frequenz haben soll, 
die sich von der des tatsächlich 


vorhandenen Samples unter¬ 
scheidet, kein Problem! "Gad¬ 
get" ermöglicht ein sogenanntes 
Resampling. Hiermit ist das Um¬ 
rechnen eines Samplcs in eine 
neue Sampling-Frequenz ge¬ 
meint. das die üblichen Verfrem¬ 
dungen bei Frequenzänderungen 
(höhere Frequenz: Komprimie¬ 
ren des Materials. Mickey-Maus- 
Stimme: tiefere Frequenz: Aus- 
einanderzichcn. Gähnstimmc) 
vermeidet. 


Kommen wir zum 
Schluß 

Dieses Sampling-System ist al¬ 
so wirklich etwas Besonderes. 
Das konnte hoffentlich deutlich 
werden, obwohl ich längst nicht 
alle Features der Software ge¬ 
nannt habe. Es ist seinen nicht 
gerade niedrigen Preis wohl 
wert, und dies umso mehr, weil 
die Software noch ständig ver¬ 
bessert wird und Sophisticated 
Applications einen recht guten 
Update- und Support-Service 
bietet. Ob sich das Produkt auf 
dem schon reichlich gebeutelten 
Markt der zur Zeit ohnehin etwas 
investitionsmüden Hobbyuser 
durchsetzen wird, bleibt abzu¬ 
warten. 

Abschließend wollte ich nun 
natürlich noch wissen, wie's wei¬ 
tergeht. "Gadget" soll zuerst ei¬ 
ne Verbesserung des Hardware- 
Anschlusses erfahren (Port 
durchgcschlcift. Druckerum- 
schaltcr im Anschlußkabcl). Ei¬ 
ne Farbvcrsion der bislang nur 
auf Monochrom laufenden Soft¬ 
ware ist im Kommen. Fernersind 
die schon erwähnte 16-Bil- sowie 
eine stcreotaugliche Version ge¬ 
plant. Von "Gadget" und Samp¬ 
lern allgemein einmal abgese¬ 
hen. w ill sich das Trio von Sophi¬ 
sticated Applications mit Raytra- 
cing und CAD-Programmierung 
beschäftigen. Man darf gespannt 
sein. 

Hciufv|uctlc 

Sophitttcalrü Applicatiom 
< iwnputcrtrihnik (idhK 
1-nciiridi EKrft Allfc 2 
2JOO DclitKithonl 
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Gute Verbindung 

Mit "List-Queue XL" kann der Kleine am ST 
weiterverwendet werden 


I Mf ielc der heutigen ST-Uscr 
mikI mit einem K-Bit-Rech- 

W ner von Atari groll gewor¬ 
den. Manch einer wird den Klei¬ 
nen dabei recht liebgewonnen 
haben. Doch wenn man erst ein¬ 
mal in den Bann der I6-Bit-Tcch- 
nik gezogen wurde, begann der 
8-Bitter ohne böse Absicht lang¬ 
sam. aber sicher zu verstauben. 

Wie wir aus Zuschriften wis¬ 
sen. stellen sich zahlreiche L.eser 
nun die Frage, ob man den klei¬ 
nen Atari nicht irgendwie sinn¬ 
voll in die Peripherie des ST inte¬ 
grieren kann. Schließlich stellt er 
ja immer noch 64 oder mehr 
KByte Speicher und über I MHz 
Rechcnleistung zur Verfügung. 
So ist es beispielsweise eine recht 
naheliegende Idee, den XL- oder 
XE-Computcr als intelligenten 
Druckerpuffer für den ST zu be¬ 
nutzen. Mit "List-Queue XL“ 
kann man diese Idee nun in die 
Tat umsetzen. Voraussetzung ist 
natürlich, daß man außer den 
beiden Rechnern noch über ei¬ 
nen ( möglichst Epson-kompati- 
blen) Drucker, ein ST-Centro- 
nics-Druckerkabcl und ein Inter¬ 
face verfügt. Uber das sich der 
Printer an den XL anschlicßcn 
läßt. 

Hauptbestandteil von "List- 
Queue XL" ist das Interface, das 
die Verbindung zwischen XL und 
ST herstellt. Es handelt sich da¬ 
bei um ein relativ kleines, flaches 
Kästchen, das sehr solide verar¬ 
beitet ist. Auf der XL-Seitc fin¬ 
den zwei (ziemlich kurze) Kabel 
Anschluß an den Joystick-Ports, 
auf der ST-Seite ist eine Buchse 
für das Druckcrkabel ange¬ 
bracht. Der Drucker selbst wird 
wie gewohnt an den XL ange¬ 
schlossen. Die ST-Anlagc bleibt 
im übrigen völlig unverändert. 


Der Aufbau eines List-Qucue- 
Systcms macht also an sich keine 
Schwierigkeiten, wenn man nur 
genügend Platz hat. um alle Ge¬ 
räte so aufzustcllen. daß die Ka¬ 
bellängen ausreichen. Nun wird 
aber kaum jemand in der Lage 
sein, die Möblierung seines Zim¬ 
mers dem List-Queuc-System 
anzupassen. Wer kann oder will 
schon zwei vollständige Compu- 
tcranlagcn, jeweils mit Bild¬ 
schirm und Floppy, nebeneinan¬ 
der auf dem Schreibtisch unter¬ 
bringen? Doch auch dieser Tat¬ 
sache haben die Entwickler von 
"List-Queue XL" gleich mit 
mehreren Features Rechnung 
getragen. 

So kann man beispielsweise 
den äußerst platzraubcnden 
Bildschirm am XL/XE weglas¬ 
sen, wenn man gleichzeitig dar¬ 
auf verzichtet, die "List-Queue 
XL"-Softwarc zu steuern. Dazu 
befindet sich direkt am Interface 
ein Schalter für den Betriebsmo¬ 
dus. In der einen Stellung ermög¬ 
licht er die Steuerung der Soft¬ 
ware über die XL-Tastatur oder 
über eine Fernbedienung. Hier 
ist natürlich ein Bildschirm zur 
Kontrolle notwendig oder zu- 
I mindest sehr sinnvoll. In der an¬ 
deren Stellung ( angczcigt durch 
I eine grüne LED) ist die Steue¬ 
rung blockiert; die Software ar¬ 
beitet dann immer automatisch 
im Modus Online! Buffer! Spoot. 
auf den w ir später noch cingehcn 
werden. Wer auf den Bildschirm 
| und die Software-Steuerung 
| nicht verzichten möchte, jedoch 
j keine Möglichkeit hat. den XL 
neben dem ST aufzubaucn. kann 
die bereits erwähnte Fernbedie¬ 
nung einsetzen. Sie besteht aus 
einem kleinen Kästchen, das 
Uber ein ca. 2 m langes Kabel 


ebenfalls am "List-Queue XL”- 
Interface angeschlossen wird. 
Die vier Tasten für die Software 
bieten dieselben Funktionen wie 
die Tasten START, SELECT, 
OPTION und RESET. Damit 
lassen sich nun die wichtigsten 
Steuerungen vornehmen, ohne 
daß man sich erst zum XL bege¬ 
ben muß. 

Wenn man die XL-Anlage ein¬ 
zig und allein für "List-Queue" 
benutzen möchte, kann man sic 
auch noch um das Diskettenlauf¬ 
werk reduzieren. Die Steuer- 
Software wird nämlich wahlweise 
auf Diskette oder als Steckir. xlul 
geliefert. Letzteres ist zwar 20.- 
DM teurer, cs macht aber gänz¬ 
lich unabhängig von der Floppy, 
und natürlich fällt auch die Lade¬ 
zeit beim Anwerfen des Systems 
weg. Das Modul ist zudem noch 
mit einem Ein-/Aus-Schalter ver¬ 
sehen. Es läßt sich also auch aus¬ 
schalten. ohne cs herauszuzie¬ 
hen. wenn man kein anderes cin- 
steckcn möchte. 

Nun wollen wir uns aber die 
Steuer-Software einmal genauer 
anschcn. Um cs gleich vorwegzu¬ 
nehmen: Bei "List-Queue XL” 
hat sic mich angesichts der viel¬ 
versprechenden Hardware doch 
ein wenig enttäuscht. Es mag 
zwar sein, daß sic deshalb etwas 
dürftig ausgefallen ist. weil man 
möglichst wenig Speicherplatz 
damit blockieren wollte, was na¬ 
türlich dem Pufferspeicher zugu¬ 
te kommt, doch kann man dieses 
Argument nur bis zu einem ge¬ 
wissen Grad gelten lassen. 

Doch nun die Software im ein¬ 
zelnen. Sie kennt verschiedene 
Betriebsmodi. Zum Einstellen 
dienen drei Schalter, die sich mit 
Start, Select und Option, mit den 
Tasten O, S. B und R bzw. mit 
den Tasten der Fernbedienung 
betätigen lassen. Mit Schalter 1 
kann die List-Queue wie ein 
Drucker Online (empfangsbe¬ 
reit) und Offline (keine Entge¬ 
gennahme von Daten) gestellt 
werden. Mit dem zweiten Schal¬ 
ter läßt sich zwischen Bypass und 
Buffer wählen. Bypass bedeutet, 
daß alle ankommenden Daten 
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sofort, also ohne Verarbeitung, 
zum Drucker weitergcleitet wer¬ 
den. Im Bu/fer-Modus erfolgt zu¬ 
nächst ihre Verarbeitung im Puf¬ 
ferspeicher. 

Wie dies nun aussicht. hangt 
hauptsächlich vom dritten Schal¬ 
ter ab. Mit ihm kann man die 
List-Qucuc auf Receive (Daten 
werden angenommen und ge¬ 
speichert, aber vorerst nicht aus¬ 
gedruckt). Send (Daten im Spei¬ 
cher werden ausgedruckt) oder 
Spind einstellen. Mit Spooling 
bezeichnet man den Vorgang, 
daß Daten angenommen und ge¬ 
speichert werden, bis die Über¬ 
tragung pausiert (Puffer voll) 
oder beendet ist. Anschließend 
werden sic automatisch ausge¬ 
druckt. Die augenblickliche Ein¬ 
stellung der Schalter für den Be- 
triebsmodus laßt sich immer im 
oberen Teil des Bildschirms ablc- 
scn. In seinem übrigen Bereich 
sind alle Funktionen (sofern vor¬ 
handen) mit ihren aktuellen Pa¬ 
rametern aufgeführt. 

Diese Funktionen sind alle¬ 
samt nur im Afec«ve-Modus ver¬ 
fügbar. nämlich dann, wenn der 
XL/XE gerade weder Daten 
empfangt noch an den Drucker 
sendet. Es existieren zwei Buf¬ 
fer Befehle. Mit CONTROL-Z 
löscht man das letzte Zeichen 
(Byte) im Pufferspeicher, mit 
CONTROL-B dessen gesamten 
Inhalt. Das ist beispielsweise 
dann sinnvoll, wenn man fcslge- 
stcllt hat. daß das falsche Doku¬ 
ment an die List-Queue geschickt 
wurde, oder wenn der Printer 
während des Drucks mit einem 
Timeout den Sendevorgang un¬ 
terbrochen hat und man vor dem 
zweiten Anlauf den Speicher säu¬ 
bern möchte. Daß eine Tasten¬ 
kombination mit CONTROL ge¬ 
drückt werden muß. ist sinnvoll, 
da weiter keine Sicherheitsabfra¬ 
ge vor dem Löschen erfolgt. 

Um die vom ST kommenden 
Daten wirklich zu modifizieren, 
stehen vier Druckerbefchle zur 
Verfügung. Die jeweils entspre¬ 
chenden ESC/P-Codes (Byte- 
Folgen) werden immer an das 
Ende des aktuellen Pufferinhalts 


gehängt. Dies funktioniert auch 
bei leerem Buffer. Auf diese 
Weise lavsen sich die Komman¬ 
dos entweder am Anfang oder 
am Ende der zu druckenden Da¬ 
tei setzen. 

Da vier Befehle nun nicht ge¬ 
rade umfangreiche Program¬ 
miermöglichkeiten bieten kön¬ 
nen. stellt sich die Frage, ob sic 
wenigstens sinnvoll ausgesucht 
wurden. Für zwei von ihnen, 
Formfeed (Seitenvorschub) und 
Drucker-Reset, gilt dies uneinge¬ 
schränkt. Es ist eine feine Sache, 
ein Dokument nach Belieben um 
diese Steuercodes erweitern zu 
können, besonders wenn ein ST- 
Programm keine Formatierfunk¬ 
tionen besitzt. Sinn und Nutzen 
der beiden anderen Befehle er¬ 
scheinen jedoch sehr fragwürdig. 
Es handelt sich dabei um Seilen- 
riickschub und Bell (Warnton). 
Soweit mir bekannt ist. können 
die meisten älteren Druckcrmo- 
dclle. die nach wie vor verbreitet 


wird die in dieser Hinsicht allzu 
dürftige Software von "List- 
Qucuc XL" kaum gerecht. Dabei 
hätte sich sehr leicht wesentlich 
mehr Flexibilität erreichen las¬ 
sen. Wenn man eine einfache 
Eingabezeile in das Programm 
eingebaut hätte (viel Bedie¬ 
nungskomfort wäre ja gar nicht 
nötig gewesen). über die man je¬ 
de beliebige Zeichenfolge an den 
Buffer anhangen kann, wäre der 
Nutzen ungleich größer gewesen. 
Anstelle der vier Druckerbefch¬ 
le. die nur mit Epson-kompati- 
blcn Printern funktionieren, hät¬ 
te dem Benutzer das gesamte 
Spektrum der Kommandos, die 
sein Gerät versteht, unabhängig 
von jeder Epson-Kompatibilität 
zur Verfügung gestanden! Ob¬ 
wohl man dann gezwungen wäre, 
mit dem Druckerhandbuch zu ar¬ 
beiten. und die Gefahr von Ein¬ 
gabefehlem besteht, hätte dies 
doch den Wert der List-Queue 
insgesamt gesteigert. 



Mit der 

Steuersoftwar* 
Im Steckmodul 
kenn men euf 
de» Disketten¬ 
leutwerk 
verzichten 


sind, gar keinen Seitcnrückschub 
austUhren Zudem benötigt man 
diese Option erfahrungsgemäß 
nur sehr selten. Besonders aber 
die Möglichkeit, den Beil-Code 
in ein Dokument einzufügen, ist 
eigentlich nur noch als Scherz zu 
verstehen, Dieses Überbleibsel 
der Fernmeldetechnik, das bei 
Fernschreibern noch wichtig 
war. stellt wohl einen der weni¬ 
gen Befehle dar. die von den mei¬ 
sten Usern noch nie mit Absicht 
an den Drucker geschickt wur¬ 
den. 

Den bestechenden Möglich¬ 
keiten. welche die Idee eines "in¬ 
telligenten Druckerpuffers mit 
Tastatur" so interessant machen. 


Auch das nächste Feature der 
Software, der Kontroll- Modus, 
konnte mich nicht gerade begei¬ 
stern. Ist er eingeschaltet, wer¬ 
den während der Übertragung al¬ 
le ein- und ausgehenden Daten in 
jeweils einer Bildschirmzeile dar- 
gcstcllt. Man muß sich allerdings 
fragen, worin denn eigentlich die 
Kontrolle bestehen soll. Es bleibt 
natürlich keine Zeile so lange auf 
dem Schirm stehen, daß man ir¬ 
gendetwas überprüfen oder gar 
lesen könnte. Dies ist nur mög¬ 
lich. wenn die Übertragung an¬ 
hall. und auch dann kann man le¬ 
diglich die letzte Zeile anschau- 
cn. 
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Außerdem sinkt bei einge¬ 
schaltetem KontroU-Modus die 
Übcrtragungsgeschwindigkeit 
auf ein kaum noch erträgliches 
Maß. da der Computer ja Zeit 
benötigt. um alle Daten auf den 
Schirm zu bringen. Hier wäre es 
besser, einen kleinen Editor zu 
integrieren (vielleicht auch als 
Erweiterung der oben genannten 
Eingabczcile). mit dem man auf 
mehreren Bildschirmzcilen 
durch den ganzen aktuellen In¬ 
halt des Pufferspeichers scrollen 
könnte. Wer dann die Daten¬ 
übertragung kontrollieren möch¬ 
te. müßte die Möglichkeit haben, 
diesen Vorgang jederzeit per Ta¬ 
stendruck zu unterbrechen, die 
Daten zu lesen und anschließend 
die Übertragung fortzusetzen. 


oft ausgedruckt wird, läßt sich 
auf dem ST völlig unabhängig 
Weiterarbeiten. Dies ist nicht zu 
unterschätzen. Zwar besitzen 
schon viele ST-Programme die 
Option, mehrere Kopien eines 
Dokuments auszugeben, doch 
bedeutet das fast immer, daß der 
Rechner oder zumindest der 
Speicher zwischenzeitlich blok- 
kiert sind. Über den Sinn einer 
solchen Funktion kann man na¬ 
türlich geteilter Meinung sein; 
der Einsatz eines Fotokopieren» 
erscheint mir in vielen Fällen ren¬ 
tabler. 

Nun noch ein paar W'ortc zum 
Speicher, den ein Rechner mit 
"List-Queue XL" als Puffer zur 
Verfügung stellt. Aut einem nor¬ 



XL-seitig 
dienen alle 
Joystick-Port» 
als Anschluß, 
am ST der 
Drvckeraus- 
gang 


Interessant wäre in diesem Zu¬ 
sammenhang auch eine Art Ein¬ 
zelschritt-Funktion, die nach je¬ 
dem Tastendruck immer nur ein 
Byte aus dem Buffer an den 
Drucker weitergibt. 

Mit all diesen Vorschlägen 
möchte ich darauf hinweisen, 
daß es auch ohne allzu großen 
Programmier- und Spcichcrauf- 
wand möglich ist. die Software 
und damit die ganze List-Queue 
sehr viel leistungsfähiger zu ge¬ 
stalten. 

Nun steht aber noch eine 
Funktion aus. die durchaus nicht 
zu den schlechtesten zahlt. Wenn 
der gesamte zu druckende Text 
vollständig in den Speicher des 
XIVXE übertragen wurde, kann 
man den Copy-Modus aktivie¬ 
ren. Man stellt dann die ge¬ 
wünschte Kopienanzahl (maxi¬ 
mal 99) ein und startet den 
Druckvorgang. Während der 
Pufferinhalt nun entsprechend 
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malen 64-KBvtc-Computcr sind 
dies 52 480 Bytes (130 XE: 
118016 Bytes). Erkannt und ge¬ 
nutzt werden Speichererweitc- 
rungen auf bis zu 192 KByte (183 
552 Bytes Puffer). Das sollte für 
die meisten ASCII- und Text- 
Files ausreichen; Grafiken kön¬ 
nen in seltenen Fällen länger 
sein. 


Wer jetzt an "Signum !”-Texte 
denkt, sei allerdings gewarnt. 
Zum einen können auch schon 
einseitige "Signum !"-Dokumcn- 
te sehr schnell bis zu 200 KByte 
lang werden und passen also sel¬ 
ten auf einmal in den Pufferspei¬ 
cher. Zum anderen ist die "List- 
Queue XL"-Softwarc (zumin¬ 
dest in der vorliegenden Ver¬ 
sion) noch nicht in der Lage, die¬ 
se Dokumente fehlerfrei auszu¬ 
drucken. Dies muß wohl an der 
trickreichen Printer-Ansteue- 
rung von “Signum!" liegen. 


Wenn man nun überlegt, ob 
sich "List-Queue XL" für die 
häusliche Anlage lohnt, sollte 
man sich über folgendes im kla¬ 
ren sein. Eine Erleichterung 
stellt solch ein Druckerpuffer im¬ 
mer nur dann dar. wenn der Puf¬ 
ferspeicher wirklich alle zu druk- 
kenden Daten zusammen auf¬ 
nehmen kann. Ist dies einmal 
nicht der Fall und muß der ST 
darauf warten, daß der XL alle 
Daten an den Drucker geschickt 
hat. ist es sogar möglich, daß man 
mehr Zeit benötigt als mit dem 
ST allein. Die Datenübertragung 
zum XL/XE geht zwar sehr 
schnell vonstatten (bis zu 2000 
Zcichen/scc). aber besonders bei 
Grafiken übermittelt der XL die 
Daten häufig langsamer an den 
Drucker als der ST. Wie aber be¬ 
reits angedeutet, ist der Spei¬ 
cherplatz im Normalfall ausrei¬ 
chend. Dann stellt es wirklich ei¬ 
ne echte Erleichterung dar. wenn 
der Computer z.B. für eine ge¬ 
wöhnliche Hardcopy nicht mehr 
minutenlang blockiert ist. 

Ausschlaggebend für eine 
Kaufentscheidung ist aber auch 
das Preis/Leistungs-Verhältnis. 
Da cs zu "List-Queue XL" bis 
jetzt noch kein gleichartiges Kon¬ 
kurrenzprodukt gibt, fehlt zum 
Preis dieses Programms (ab 89.- 
DM; Informationen über die ver¬ 
schiedenen Versionen beim Her¬ 
steller) der eigentlich notwendi¬ 
ge Vergleich. Als Anhaltspunkt 
mag gelten, daß ein 64-KBytc- 
Printer-Puffer mit COPY-Funk- 
tion, der keinen XL/XE benö¬ 
tigt. ca. 200 DM kostet. 

Zusammenfassend läßt sich 
wohl sagen, daß bei "List-Queue 
XL" noch längst nicht alle Mög¬ 
lichkeiten ausgeschöpft sind. Da 
sich die Mängel aber in erster Li¬ 
nie auf die Software beziehen, 
zudem nicht schwer zu beheben 
sein dürften und Updates aus¬ 
drücklich vorgesehen sind, gibt 
cs auch keinen Grund, generell 
abzuraten. 

He/ug>quclle 
O. Werner IC Kode 
HanvIMhctnSlr 37 
JOVI Wumlorf I 
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P | rogramme zum DltefMfl 
'von Fremdsprachen gihl 
cs schon recht lange. Sie 
stellen eine sehr beliebte Anwen¬ 
dung für Homecomputer dar. 7 .u 
dieser Kategorie zählt auch ”Vo- 
kabcltramer". kürzlich bei Triff- 
terer/Adamy erschienen. Die 
Produkte dieser recht jungen Fir¬ 
ma zeichnen sich bekanntlich 
durch gute Programmierung aus 
und bilden eine preiswerte Alter¬ 
native zu den Angeboten der 
Branchenriesen. So ist cs auch 
beim vorliegenden Programm; es 
kostet 25.- DM. 

"Vokabcltrainer" ist vollstän¬ 
dig menügesteuert, was die Ar¬ 
beit doch ungemein erleichtert. 
Die Benutzerführung ist recht 
gut gelungen. Man findet alle 
Standardfunktionen wie Eingabe 
der Vokabeln (bis 350 Wörter), 
Laden von Disk, Speichern, Ver¬ 
ändern, Listen drucken usw. Da¬ 
neben stehen einige Spczialfunk- 
tionen zur Verfügung, auf die ich 
nun nahereingehen möchte. Die 
komplexeste davon stellt zweifel¬ 
los Oben dar. Man kann bestim¬ 
men. ob die Wbrter der eingege¬ 
benen Reihenfolge nach oder 
durcheinander abgefragt werden 
sollen. Ebenso läßt sich jederzeit 
durch einfachen Druck auf die 
SPACE-Taste die Form der Ab¬ 
frage (Fremdsprache-Deutsch 
oder umgekehrt) bestimmen. Es 
erscheint immer ein Wort, zu 
dem die passende Übersetzung 
anzugeben ist. Weiß man etwas 
nicht, drückt man einfach RE¬ 
TURN 

Eine große Schwäche des Pro¬ 
gramms ist sicherlich, daß es für 
ein Wort nur jeweils eine Über¬ 
setzung zuläßt. d.h.. Begriffe mit 
mehreren Bedeutungen kann 
man damit nicht üben. Hat man 
alle Fragen beantwortet, folgt die 
Auswertung. Man kann nun die 
falschen Wörter auflistcn oder 
nochmals getrennt üben. Ein in¬ 
teressanter Punkt ist die Such¬ 
funktion. Sic akzeptiert bei der 
Eingabe auch Wildcards und 
fahndet nach Wortteilen. 

Der Clou bei "Vokabeltrai- 
ner” ist sicherlich die Duden- 


Vokabelpauker 

Ein hilfreiches Programm zum kleinen Preis für alle, 
die Fremdsprachen büffeln müssen 


Funktion. Sic ermöglicht cs. ein 
elektronisches Wörterbuch zu er¬ 
stellen. Dazu wird eine Diskette 
erst einmal initialisiert, was lei¬ 
der einige Zeit in Anspruch 
nimmt. Dann kann man einzelne 



Wortgruppen abspeichern, die 
als Gemeinsamkeit den gleichen 
Anfangsbuchstaben besitzen. 
Um die Wörter nach diesem 
Merkmal zu sortieren, erfolgt ei¬ 
ne Umformaticrung. d.h., die 
Artikel von Substantiven werden 
nachgestellt. Dabei geht auch 
wieder viel kostbare Rechenzeit 
verloren. Außerdem sind die 
Diskettenroutinen reichlich 

kompliziert ausgefallen; dadurch 
steppt der Schreib-/Lesekopf 
schon einmal ein bißchen hin und 
her. Die Pendants zu dieser 
Funktion sind Laden und Su¬ 
chen. Sic laufen umgekehrt zur 
Speicherfunktion ab. 


Public Domain Software für 
den ATARI CT 

Uber 500 Disketten, alte aus der 
ST COMR-TtR und ATARI MAOAZIN 


SaprrfUMtlfr So(tft,rru|«b(llr 

Sifasm II W DM 
ANTI VIREN MT ■* DM 
GFA BASIC J O IT». DM 
lufodisk mit Programmen 5.-DM 

$c\tmn » 5nM« TVgfivt 
XÜtrtitt. * 7U» bWyn 

Tel . 07642 / «75 


Bemerkenswert ist. daß **Vo- 
kabcltraincr" beliebig lange 
Wörter verarbeitet und auch alle 
Veränderungen am Vokabular 
problemlos hinnimmt. Abgese¬ 
hen von einigen Dctailschwä- 
chcn erhält man hier ein hilfrei¬ 
ches Programm zu einem ver¬ 
nünftigen Preis. Wie alle Produk¬ 
te dieser Art kann cs aber den 
fundierten Fremdsprachenunter- dJiprognmmB 
rieht an der Schule oder Volks- iaf sehr- einfach 



hochschulc nicht ersetzen, son¬ 
dern nur unterstützen. 

Bezugsquelle 
Tnftlerctf Adam) GbR 
I ljmJcrKu.be r Weg 107 
5«0 Velbert 

Muthui Heigl 


m ATARI • ATARI • ATARI • 

1050 TURBO 


► Der Floppyspeeder für 
die Atari 10501 

► Bringt echte Double Oenaity 
180 K/Seite und 

70000 Baud TURBOOWVE' 

► Backup Utilities serien¬ 
mäßig. kopieren auch 
kopiergeschutzle Disketten 1 

► Nur 79.- DM' 

Mit optionalem Drucker¬ 
kabel für 42.- DM bekommt 
man ein echtes Centrorucs- 
Druckennterface 1 
Gratisinfo anfordern! 


Gerald Engl 

Bunsenstr. 13.8000 München 83 
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Mathe-Helfer 


Mit dem Programm "Analysis" von Expert Software 
können Schüler das Kurvenzeichnen dem ST überlassen 


T I aglich quälen sich Schüler 
im Mathcmatikuntcrricht 
mit dem Zeichnen unzähli¬ 
ger Funktionen, mit der Berech¬ 
nung von Ableitungen. Integra¬ 
len. Rauminhalten von Rota¬ 
tionskörpern und ähnlichen zeit¬ 
aufwendigen und fehlcrträchti- 
gen Aufgaben, die vor allem bei 
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der vielgefUrchtelen Kurvendis¬ 
kussion Anwendung finden. Was 
liegt also näher, als diese lästige 
Rechnerei einfach dem müßig in 
der Ecke stehenden Computer zu 
übertragen? Dazu muß aber zu¬ 
erst die nötige Software beschafft 
werden. Das gestaltet sich im PC- 
Bereich noch einfach, auf dem 
Homecomputermarkt aber um 
einiges schwieriger. Hier existie¬ 
ren zwar einige wenige Progam- 
me. doch laßt deren Leistungsfä¬ 
higkeit stark zu wünschen übrig. 

Einen Schritt in die richtige 
Richtung macht auf diesem Ge¬ 
biet das soeben erschienene Pro¬ 
gramm "Analysis" der Firma Ex¬ 
pert Software. Nach dem Start 
erweckt zunächst der Aufbau des 
Arbeitsbildschirmes unser Inter¬ 
esse. Das gewöhnliche Pull- 
dow n-Mcnü ist mit einer zusätzli¬ 
chen Icon-Lcistc kombiniert, mit 
der sich wichtige Funktionen 
schnell erreichen lassen. "Analy¬ 
sis" verfügt über zwei Arbeits- 
Scrccns. auf denen voneinander 
unabhängige Funktionen darge¬ 


stellt und bearbeitet werden kön¬ 
nen. Die beiden Funktionsbild¬ 
schirme lassen sich mischen. Da¬ 
bei ist es auch ohne diese Ver¬ 
einigung möglich, bei der Wahl 
des richtigen Grafikmodus (dek- 
kend. transparent. XOR und re- 
vers transparent) beliebig viele 
Graphen auf einem Bildschirm 
darzustcllcn. 


Die zu bearbeitende Funktion 
wird in einer Box eingegeben und 


sofort auf ihre syntaktische Rich¬ 
tigkeit überprüft. Alle wichtigen 
mathematischen Rcchcnvor- 
schriften und Funktionen sind 
dabei zugclasscn. Doch nicht nur 
einzelne Funktionen, sondern 
ganze Scharen davon lassen sich 
durch Angabe eines Scharpara¬ 
meters (a-z) darstcllcn. Zusätz¬ 
lich ist es möglich, die 1. und 2. 
Ableitung einer Funktion zu 
zeichnen. Man sollte jedoch wis¬ 
sen. daß auch dieses Programm 
die Ablcitungsfunktion nicht 
wirklich berechnet, sondern le¬ 
diglich per Iterationsverfahren 
für jedes x einen Näherungswert 
bestimmt. Dies macht sich be¬ 
sonders bei der 2. Ableitung 
durch Rcchcnungenauigkeitcn 
bemerkbar, die je nach Bercichs- 
wahl variieren können. Dem be¬ 
sorgten Mathematiklchrer wird 
das allerdings ein Trost sein, 
denn seine Schüler müssen ihre 
Ableitungen immer noch 
Hand" ausrechnen. 


von 
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Doch ihm steht ein weiterer 
Schreck bevor: Nullstcllcn. Ex¬ 
trem- und Wendepunkte, Inte¬ 
grale und die daraus resultieren¬ 
de Bestimmung des Volumens 
und der Mantelflache von Rota¬ 
tionskörpern sowie der Bogen¬ 
länge eines Kurvenzuges stellen 
für "Analysis” kein Problem dar. 
Auch hier werden natürlich kei¬ 
ne mathematischen Formeln, 
sondern Annäherungsverfahren 
verwendet, die zu Ungenauigkei¬ 
ten führen können. 


Beim Zeichnen von Funktio¬ 
nen läßt sich zwischen automati¬ 
schem und sclbstdcfiniertcm 
Wcrtebcrcich wählen. Die Auto¬ 
matik paßt dabei Ober- und Un¬ 
tergrenze des Schaubildes je nach 
gewünschter Option an. So ist es 
möglich, den y-Bereich derart 
festlcgen zu lassen, daß alle Wer¬ 
te zwischen den vorgegebenen x- 
Grcnzen dargestellt werden. 
Nach dem Zeichnen der Funk¬ 
tion kann man nachträglich den 
eingestellten Wertebereich mit 
Hilfe einer Lupenfunktion ver¬ 
ändern. bestimmte Funktions- 
Stellen als«) genauer betrachten. 
Dieser neue Bereich wird entwe¬ 
der mit Hilfe der Maus auf dem 
Bildschirm bestimmt oder ein¬ 
fach durch Anklickcn eines Sym¬ 
bols auf die Hälfte des alten ge¬ 
setzt. 


Möglichkeiten zu verzeichnen. 
Die Funktion kann beliebig mit 
einem besonderen proportiona¬ 
len Zeichensatz beschriftet wer¬ 
den, der nach bester GEM-Ma- 
nicr auf alle möglichen Arten 
modifizierbar ist. Zusätzlich hat 
der Benutzer die Wahl zwischen 
verschiedenen grafischen Sym¬ 
bolen (Punkte. Kreuze usw.), 
die sich frei anbringen lassen. 
Außerdem besteht die Möglich¬ 
keit. waagerechte, senkrechte 
und schiefe Asymptoten sowie 
Linien zwischen zwei Punkten zu 
ziehen. Die Funktion kann auch 
"abgetastet" werden, so daß der 
Mauszeiger stets auf ihr entlang¬ 
fährt. während die aktuellen 
Funktionswerte zur Anzeige ge¬ 
langen. Durch Druck der linken 
Maustaste kann man einen Punkt 
so durch Senkrechten mit den 
Koordinatenachsen verbinden. 

Füllen von Rächen und "Ra¬ 
dieren" sind ebenfalls möglich. 
Als Linien und Füllmustcr stehen 
die von GEM zur Verfügung. 
Neben weiteren grafischen Fä¬ 
higkeiten erweckt die "automati¬ 
sche Liste" Aufsehen. Ist sic ein¬ 
geschaltet, werden alle grafi¬ 
schen Bearbeitungen des Schau¬ 
bildes mitgeschricbcn. Soll die 


Funktion nun beispielsweise mit 
einem anderen Wcrtebcrcich 
neu gezeichnet werden, so führt 
das Programm von selbst alle gra¬ 
fischen Operationen erneut aus; 
diese sind also nicht zu wiederho¬ 
len. 

Bei der Druckcrausgabc eines 
Schaubildes kann man dessen 
Auflösung und Lage auf dem 
Blatt frei wählen. Die Grafik läßt 
sich zur Weiterverarbeitung 
nicht nur im FKT-Format des 
Programms ablegcn. bei dem 
nicht der Bildschirm, sondern die 
Funktion und die Objektdatcn 
abgcspcichcrt werden, sondern 
auch im "Degas"- und PIC-For- 
mat. 

Zusammenfassend läßt sich sa¬ 
gen. daß "Analysis" für den Ata¬ 
ri ST wohl die erste Anwendung 
darstcllt, mit deren Hilfe sich 
Funktionen auf vernünftige Wei¬ 
se berechnen und auch grafisch 
ansprechend darstellen lassen. 
Eine ihrer Hauptanwendungen 
dürfte somit im schulischen Be¬ 
reich zu sehen sein. Der Preis be¬ 
trägt 79.- DM. 
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Ein großes Plus hat das Pro¬ 
gramm bei seinen grafischen 
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speicher 

Der Printer-Spooler von Stage-Microsystems 


W J eben RAM-Disks zählen 
Drucker-Spooler zu den 
bekanntesten und verbrei¬ 
tetsten Hilfsprogrammen, die in 
zahlreichen Versionen auch für 
die Ataris angeboten werden. 
Die Arbeitsweise eines solchen 
Spoolers ist so genial wie einfach. 
Normalerweise verbringt der 
Computer beim Einsatz eines 
Druckers die meiste Zeit mit 
Warten. Der Printer kann näm¬ 
lich Texte und vor allem Grafi¬ 
ken nur deutlich langsamer aus¬ 
geben, als sie der Rechner liefert 
Ein Spooler schreibt nun die für 
den Druck bestimmten Daten zu¬ 
nächst einmal in den Speicher 
und gibt sie dann mittels eines 
Interrupt-Programms an den 
Drucker weiter. Das Programm, 
von dem die Daten stammen, 
läßt sich bereits nach wenigen Se¬ 
kunden wieder benutzen, ob¬ 
wohl Text oder Bild noch lange 
nicht fertig sind. Ein Spooler er¬ 
weitert also gewissermaßen den 
Druckerspeicher mit dem Spei¬ 
cher des Computers, der ja gera¬ 
de beim ST reichlich vorhanden 
ist. 

Um dies zu ermöglichen, sind 
die Betriebssystemroutinen, die 
normalerweise für die Ausgabe 
an den Drucker sorgen, auf das 
Spooler-Programm umzubiegen. 
Dann werden alle Zeichen, die 
für den Printer bestimmt sind, 
über den bereits beschriebenen 
Umweg geleitet, aber eben nur 
die Zeichen! Eine Hardcopy, die 
sich normalerweise mit den Ta¬ 
sten ALTERNATE + HELP 
auslosen läßt, wird bei den mei¬ 
sten Drucker-Spoolern nicht un¬ 
terstützt. Damit dies nicht wei¬ 
terhin so sein muß, ist jetzt bei 
Stage-Microsystems ein Printer- 
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Spooler erschienen, der zudem 
noch weitere Vorteile bietet. 

16 BH 

So kann beispielsweise die 
I Größe des Pufferspeichers belie¬ 
big festgelegt werden, indem 
j man den Dateinamen um die ge¬ 
wünschte Größe in KByte er¬ 
gänzt. (SPOOL123.PRG ergibt 
also 123 KByte Puffer.) Damit 
läßt sich der Spooler also auch 
problemlos im AUTO-Ordner 
unterbringen, ohne daß dieser 
bei jedem Booten durch lästiges 
Nachfragen stört. 

Ist der Spooler erst einmal in¬ 
stalliert. kann er sofort von jc- 
I dem Programm, das die doku¬ 
mentierten Betriebssystemrouti¬ 
nen zur Druckerausgabe verwen¬ 
det. genutzt werden. Außerdem 
läßt sich mit der Hardcopv-Funk- 
tion (ALTERNATE + HELP) 
das Spooler-Menü aufrufen. in 
dem einige Sonderfunktionen 
möglich sind. Über Fl aktiviert 
man z.B. die TRANSLATF.- 
Funktion. mit der sich jedes Zei¬ 
chen individuell an den verwen¬ 
deten Drucker anpassen läßt. 
Um dem Anwender hier mög- 
, liehst entgegenzukommen, wer- 
I den für die Übersetzungstabelle 
keine eigenen, exotischen For¬ 
mate verwendet. Es genügen die 
verbreiteten F1RST-WORD- 
.CFG-Dateien, die es für fast alle 
Drucker gibt. 

Für Programmierer auf TOS- 
oder TTP-Ebene ist die PROTO- 
COL-Funktion nützlich. Mit ihr 
lassen sich alle Ausgaben der 
I Console auf dem Drucker mit¬ 


schreiben. So bleiben dann auch 
Meldungen erhalten, die der 
Computer erst kurz vor seinem 
Absturz von sich gibt. Mit den 
Tasten F3 (FROM) und F4 (TO) 
lassen sich die Daten zwischen 
serieller und paralleler Schnitt¬ 
stelle umleiten. Programme, die 
nur den (parallelen) Drucker 
unterstützen, können so auch 
mit seriellen Printern oder, via 
(Null-) Modem, mit anderen 
Computern kommunizieren. 

Wenn man nun aber feststellt, 
daß der Text fehlerhaft oder der 
Drucker falsch eingestellt ist, so 
ist auch dies kein Problem. Mit 
F5 (KILL BUFFER) läßt sich 
der Printer auch ohne Reset stop¬ 
pen. Nicht einmal der Seitenvor¬ 
schub muß am Gerät selbst vor- 
genomen werden; ein Druck auf 
F6 genügt. 

F8 und F9 sind je nach Hardco- 
pv-Treiber unterschiedlich be¬ 
legt. Beim Epson-Treiber dienen 
sie zur Auswahl von Größe und 
Qualität der Bildschirmkopie in 
jeweils drei Stufen. Der Hardco¬ 
py-Treiber liegt übrigens als ex¬ 
ternes Maschinenprogramm vor, 
das in Versionen für Epson und 
NEC P6 mitgeliefert wird. Da 
auch der kommentierte Source¬ 
code der Epson-Version beige¬ 
fügt ist. kann ein in Assembler 
bewanderter Programmierer 
leicht Treiber für andere Druk- 
ker erstellen. 

Ein unnötiger Nachteil dieses 
Programms liegt jedoch darin, 
daß es nicht mit den Farbmodi 
des ST zusammenarbeitet. Die 
Installation wird hier mit der 
Meldung der falschen Bild¬ 
schirmauflösung abgebrochen. 
Dies ist aber kaum zu erkennen, 
da z.B. auf keinen Tastendruck 
gewartet wird. Der Preis des 
Drucker-Spoolers von 45.- DM 
hält sich durchaus im Rahmen, 
zumal auch ein Update-Service 
geboten wird. Die Anleitung um¬ 
faßt 12 Seiten im Format DIN 
A5. 
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D i a der Atari ST unter Mu- 
' sikern große Verbreitung 
gefunden hat. ist cs nicht 
verwunderlich, daß immer mehr 
Programme für diese User-Grup¬ 
pe erscheinen. Neben zahlrei¬ 
chen M.J.D.I.-Anwendungcn. 
von denen wir im ATARImagra- 
zin bereits einige vorgestellt ha¬ 
ben. gehört auch "Musika” dazu. 
Diese Software wurde einmal 
nicht speziell für die 
Schnittstellc des ST geschrieben. 
Im Gegenteil, mit "Musika” 
kann man weder dem Atari-eige¬ 
nen Lautsprecher noch einem ex¬ 
ternen Synthesizer einen Ton 
entlocken. Trotzdem wird auch 
dieses Programm seine Freunde 
finden. Es handelt sich nämlich 
um einen Noteneditor. 

16 m 

Vergleichen läßt sich eine sol¬ 
che Anwendung durchaus mit ei¬ 
nem Texfverarbeitungspro- 
gramm. Mit "Musika" werden 
aber keine Texte geschrieben, 
sondern Noten in grafischer 
Form gesetzt. Jeder Musiker, der 
das Notensystem beherrscht, 
kann jetzt ganze Songs mit dem 
ST editieren. Dazu erscheinen 
auf dem Monitor (nur mono¬ 
chrome Darstellung möglich) 
pro Seite vier Zeilen mit Notenli¬ 
nien. Der Benutzer kann wählen, 
ob diese Zeilen automatisch für 
Klavier. Keyboard oder Orgel 
vorbereitet werden. Nun lassen 
sich mit der Maus aus zwei Me¬ 
nüs die entsprechenden Noten¬ 
symbole, die grafisch hervorra¬ 
gend gestaltet wurden, an die ge¬ 
wünschte Position setzen. 

Insgesamt bietet das Pro¬ 
gramm 57 verschiedene Symbole 
des Notensystems an, darunter 
natürlich auch Notenschlüssel. 
Taktbczcichnungen usw. Dar¬ 
über hinaus stehen besondere 
Funktionen zur Verfügung. So 
können Blöcke markiert, ko¬ 
piert, verschoben und gelöscht 
werden. Auf diese Weise lassen 


Notenstechen 
mit dem ST 

"Musika" ist ein Textverarbeitungsprogramm für Musiker. 
Nicht Buchstaben sondern Noten können damit 

zu Papier gebracht werden 


Um ein mit "Musika” geschrie¬ 
benes Meisterwerk auch der Öf¬ 
fentlichkeit zugänglich zu ma¬ 
chen, kann man cs zu Papier 
bringen. Verwenden läßt sich je¬ 
der Drucker, der mit der ST-ei- 
genen Hardcopy-Routine arbei¬ 
tet. Auch das Abspeichern der 
einzelnen Seiten ist möglich. Lei¬ 
der wird dabei der komplette 
Screen mit seinen 32 KByte auf 
sich z. B. ständig wiederkehrende 
Phrasen einfach vervielfältigen. 
Natürlich ist cs auch möglich, je¬ 
des gesetzte Symbol wieder zu lö¬ 
schen; ebenso können ganze Sei¬ 
ten in den elektronischen Papier¬ 
korb befördert werden. Auch das 
Einblendcn von Hilfstc.xten läßt 
sich vom Programm aus bewerk¬ 
stelligen. 


die Diskette übertragen. Das 
kann bei einem längeren Stück 
leicht zu Platzmangel führen. Ei¬ 
ne bessere Möglichkeit gibt es 
aber kaum, da sich ja im Gegen¬ 
satz zu einer normalen Textver¬ 
arbeitung nicht nur ein Standard¬ 
zeichensatz abspeichern läßt. 

"Musika” ist ein rundum ge¬ 
lungenes Programm für musikin- 
teressiertc ST-Anwender. Durch 
die GEM-Einbindung ist cs äu¬ 
ßerst benutzerfreundlich. Auch 
ohne Handbuch kann man es 
nach kurzer Einarbeitungszeit 
einsetzen. Der Preis für "Musi¬ 
ka" beträgt 99- DM. 
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Frisch probiert 
ist halb kopiert 


”Copy II ST, ”A-Copy ST ’ und die "Replica-Box” auf dem 
Prüfstand. Wer macht die schönsten Backups? 


Om Menu von 
ACopyST 


WMM ohl kaum ein Thema im 
gesamten Hobbycompu- 
WW tcrbcrcich vermag so 
spontan Emotionen auszulösen 
wie das. was sich mit dem Kopie¬ 
ren von Software verbindet. 
Während der eine am liebsten al¬ 
le Kopierprogramme gesetzlich 
verbieten und jeden Raubkopie- 
rcr eigenhändig verprügeln wür¬ 
de. ist der andere wiederum auf 
Kopiereinschränkungen gar 
nicht gut zu sprechen. Mancher 
schätzt die Möglichkeit, von teu¬ 
er erworbenen Programmen Du¬ 
plikate zum Archivieren herzu¬ 
stellen. Daß eine recht große 



Zahl von Usern das Duplizieren 
nicht selbst erworbener Software 
mindestens ebenso schätzt, ist 
bekannt und soll hier nicht zum 
Thema gemacht werden. 



Man findet unter den kommer¬ 
ziell vertriebenen Computerspie¬ 
len für den Atari ST kaum eines, 
das nicht mit einem mehr oder 
minder wirksamen Diskettenko¬ 
pierschutz versehen wäre. Leider 
huldigen auch einige Entwickler 
von Anwender-Software immer 
noch der Ansicht, ein 3uf die Dis¬ 
kette aufgebrachtes Schutzfor¬ 
mat könne die Absatzchancen 
steigern. Mancher gibt sich mit 
der Auskunft, ein solchermaßen 
“'verschlossenes” Programm 
könne man halt nicht kopieren, 
nicht zufrieden. Er wird sich viel¬ 
mehr irgendwann nach einem 
W eg umschaucn, der gerade die¬ 
ses Unmögliche eben doch mög¬ 
lich macht. 


Beim 8-Bit-Atari ist ja bekann¬ 
termaßen die Reproduktion von 
Disketten mit aufgebrachten Ko¬ 
pierschutzformaten bei Benut¬ 
zung eines hardwaremäßig un¬ 
veränderten Diskettenlaufwerks 
nicht möglich. Daher entwickel¬ 
ten findige Köpfe hier schon früh 
Hardware-Erweiterungen, die 
den Zugang zu den verborgenen 
Controller-Befehlen ermögli¬ 
chen (Happy. Speedv. Turbo 
1050). 

ST-Uscr haben es besser. 
Dank der “offenen" Gestaltung 
des Diskettenzugriffs läßt sich 
beim 16-Bit-Atari auch software- 
mäßig schon einiges machen. 
Ähnlich wie beim C 64 buhlen 
nun spezielle Kopierprogrammc 
um die Gunst der Käufer. Zwei 
der leistungsfähigeren. "A-Copv 
ST 1.2d“ und "Copy II ST" (V. 
2.5 ). sollen hier vorgestellt wer¬ 
den. Da aller guten Dinge drei 
sind, haben wir den beiden noch 
eine bemerkenswerte Kombilö¬ 
sung aus einem Hardware-Zu¬ 
satz und dazugehörigem An¬ 
steuerungsprogramm gegen- 
übcrgcsteilt, die den hübschen 
Namen "Replica-Box" trägt 

Zunächst einmal das, was allen 
drei Kandidaten gemeinsam ist. 
Es kann wahlweise auf dem Farb- 
oder Monochrommonitor gear¬ 
beitet werden. Alle vorgestellten 
Lösungen unterstützen darüber 
hinaus 1 bis 2 Laufwerke und ver¬ 
fügen sowohl über eine schnelle 
Kopieroption für normal forma¬ 
tierte Disketten als auch über ei¬ 
ne spezielle Backup-Funktion für 
kopiergeschützte Software. Die¬ 
se kann geschützte Disketten in 
allen drei Fällen auch dann kor¬ 
rekt verarbeiten, wenn diese 
doppelseitig bespielt sind. Dies 
ist mit einigen anderen Backup- 
Programmen nicht möglich. 

Copy II ST 

"Copy II ST” kommt aus den 
USA und hat bereits eine längere 
Entwicklungsgeschichte hinter 
sich. Das Konzept stammt von 
1986; uns lag die aktuelle Version 
2.5 zum Test vor. Ihr Preis be¬ 
trägt 79.- DM. 
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Das schnellere Kopierverfah¬ 
ren heißt hier Sektorcopy-Mo- 
dus. Wenn cs darum geht, ein 
Kopierschutzformat zu reprodu¬ 
zieren. wählt man den Bitcopy- 
Modus. Freilich ist dieser Begriff 
nicht allzu wörtlich zu nehmen. 
"Copy II ST" kann nämlich kei¬ 
neswegs Einzclbits quasi "im 
luftleeren Raum" verarbeiten, 
sondern orientiert sich auch im 
Kopierschutz-Modus an den 
Spuren der Diskette, den auf die¬ 
sen aufgebrachten Sektoren und 
schließlich den Bytes, die den In¬ 
halt der Sektoren bilden. Es dür¬ 
fen in diesem Modus aber auch 
gern mal "ein paar mehr” sein - 
Sektoren pro Spur, meine ich. 


Nach Redaktionsschluß er¬ 
fuhren wir. daß das erwähnte 
Verkaufsverbot für die "Repli- 
ca-Box" nicht mehr besteht. Ei¬ 
ne neue Version soll jetzt auch 
die im Artikel genannten Pro¬ 
gramme einwandfrei kopieren. 

Selbst Programme anderer 
Computermarken sollen teil¬ 
weise schon reproduziert wer¬ 
den können Der Preis für die 
neue Version liegt bei ca. 270.- 
DM 


Maximal 82 Spuren können 
vom Programm auf einer Disket¬ 
te verarbeitet werden; mehr ak¬ 
zeptiert es nicht. Besitzer Atari¬ 
kompatibler Frcmdlaufwerke 
wird dies nicht unbedingt freuen; 
immerhin ist die Nutzung der 83. 
Spur mit Hilfe von Spezial-For- 
matierprogrammen (z.B. "For¬ 


mat 83”. ATARI magaz/n 1/87) 
hier recht beliebt als problemlose 
Möglichkeit zur Gewinnung von 
mehr Speicherplatz auf der 
Scheibe. 

Sofern ein RAM-Speicher von 
1 MByte Umfang zur Verfügung 
steht, wird eine doppelseitig for¬ 
matierte Diskette in einem 
Durchgang eingelesen. Dies ist 
bei den neueren Backup-Pro- 
, grammen Standard; ältere Ver- 
| treter dieser Gattung erforderten 
1 beim Arbeiten mit einem Lauf¬ 
werk auch bei ausreichendem 
RAM häufig den mehrfachen 
! Wechsel der Diskette. 

Die Handhabung von "Copy II 
ST" ist relativ problemlos Wer 
auch noch des Englischen mäch¬ 
tig ist, wird zudem noch durch 
das beigefügte Anleitungsheft in- 
! struiert. W'arum hat man für den 
i deutschen Markt nicht wenig- 
j stens eine fotokopierte Überset- 
j zung bcigelegt? Aber die recht 
i simple Button-Landschaft er¬ 
klärt sich ohnehin weitgehend 
von selbst. Nur die etwas exoti¬ 
sche Angabe von Teil A und B 
j für Start- und Ziel-Track er¬ 
scheint selbst nach der Erklärung 
durch das Anleitungsheft wenig 
sinnvoll. 

Wie benutzt man "Copy II 
ST"? In den meisten Anwen¬ 
dungsfällen wird man zunächst 
eine Kopie im Sektor-Modus ver¬ 
suchen. Eine kleine Statustabeile 
informiert über dabei eventuell 
aufgetretene Lesefehler. Dann 
! können einzelne fehlerhaft ge¬ 
kennzeichnete Tracks im Bitco- 
i py-Modus übertragen werden. 


Die Direkteingabe eines ge¬ 
wünschten Tracks per Tastatur 
ist leider nicht möglich, vielmehr 
müssen Zehner- und Eincrstellen 
von Start- und End-Track-Num- 
mer getrennt mit der Maus ver¬ 
ändert werden. 


Es gibt natürlich auch die Mög¬ 
lichkeit, gleich die komplette 
Diskette im relativ langsamen 
Bitcopy-Modus "herüberzuzie¬ 
hen". In den meisten Fällen 
bringt dies auch befriedigende 
Ergebnisse. Einige Programme 
verfügen jedoch über einen be¬ 
sonders ausgefallenen Kopier¬ 
schutz. der sich nur durch das 
Kopieren nach der Kombi-Me¬ 
thode überlisten läßt. 


Disk 

Informationen 

mH"A-CopySr 



Eine ständig aktualisierte Liste 
von Programmen nebst den not¬ 
wendigen Angaben, welcher Ko¬ 
piermodus jeweils zu benutzen 
ist. liegt dem Programm bei. 
Schlimmer als beim Anleitungs¬ 
heft macht sich hier jedoch die 
Tatsache bemerkbar, daß "Copy 
II ST" nur auf den US-Markt aus¬ 
gerichtet ist. Es ist aber gerade 
beim Atari ST im Gegensatz zu 
MS-DOS oder XL/XE so. daß 
die interessantesten Programme 
aus Europa, speziell aus 
Deutschland kommen. Da hier 
etliche Hersteller selbst bei An¬ 
wenderprogrammen kopier¬ 
schutzmäßig keine Hemmungen 
kennen (siehe etwa "Trimbase ’’ 
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So «ie/if 
"Copy n ST” aus 


aus Schottland od-r sämtliche äl¬ 
teren Data-Becks Entwicklun¬ 
gen aus Deutschland), wäre eine 
Anpassug der Liste an deutsche 
Verhältnisse dringend erforder¬ 
lich. 

Zurück zur Handhabung. 
Beim täglichen Betrieb erweist es 
sich als etwas störend, daß man 
die Spurzahl der zu kopierenden 
Diskette auch für den normalen 
Modus selbst wissen und dem 
Programm mitteilen muß. Es gibt 
weder eine automatische End- 
Track-Erkennung noch die Mög¬ 
lichkeit. die Information des 
BlOS-Parameterblocks der Dis¬ 
kette anzcigen zu lassen. Daß es 
auch pfiffiger geht, beweist an 
dieser Stelle ” A-Copy ST", unser 
zweiter Testkandidat. 


Über die gemessene Kopierge¬ 
schwindigkeit in den verschiede¬ 
nen Modi gibt eine kleine Über¬ 
sicht am Schluß dieses Berichts 
Auskunft. Auch über die Mäch¬ 
tigkeit der drei getesteten Back¬ 
up-Losungen. was das Kopieren 
von Schutzformaten angeht, soll 
dort dann einiges gesagt werden. 
Hier daher nur soviel: Wunder 
vollbringt ”Copy II ST" nicht. 
Wirklich knifflige Kopierschutz¬ 
maßnahmen werden im Scktor- 
copy-Modus nicht bemerkt, also 
auch nicht als Fehler angezeigt. 
Für die meisten älteren Program¬ 
me, speziell US-Erzeugnisse. ist 
es aber durchaus tauglich, wenn 
man gleich den Bitcopy-Modus 
verwendet. 


A-Copy ST 

Das holländische Produkt ver¬ 
wöhnt gleich nach dem Laden 
mit einem ebenso übersichtli¬ 
chen wie reichhaltigen Bedien¬ 
feld. Wenn man all die Parame¬ 
ter sieht, die dort stehen, glaubt 
man gar nicht, daß "A-Copy ST” 
dem Benutzer so ziemlich jeden 
entbehrlichen Mausklick ab¬ 
nimmt und vieles, was bei ande¬ 
ren Kopierprogrammen um¬ 
ständlich eingestellt werden 
muß. automatisch richtig erfaßt. 
Und doch ist es so. 

Will ich beispielsweise eine un¬ 
geschützte Diskette duplizieren, 
gebe ich nur an. von welchem 
Laufwerk gelesen und auf wel¬ 
ches geschrieben werden soll. Ist 
meine Zieldiskette schon forma¬ 


tiert, kann " A-Copy ST” sich die¬ 
sen Vorgang ersparen. Daher 
schalte ich die Formatieroption 
in einem solchen Fall aus. Eben¬ 
falls nur der Zeitersparnis dient 
das Abschalten der Schreibkon- 
trollc (Verify). Wer’s eilig hat, 
tut’*. 

Alles andere stellt das Pro¬ 
gramm nun automatisch ein. so¬ 
bald ich den Kopiervorgang star¬ 
te. Anfangs- und Ziclspur. ein- 
oder doppelseitig formatierte 
Diskette. Anzahl der Sektoren 
pro Spur. Intcrleave - um all die¬ 
se Parameter brauche ich mich 
bei ungeschützten Disketten 
nicht zu kümmern. Das nenne ich 
Bequemlichkeit! 


Wozu dann aber all die Para¬ 
meter? Ein Blick auf das Klein- 
gedruckte auf dem Bildschirm 
gibt schnell Auskunft. Vorgege¬ 
ben werden sollen "formal und 
protection parameters". Der 
Modus zum Duplizieren von 
Schutzformaten benötigt einige 
Angaben, die der Normal-Mo¬ 
dus sich von der Diskette holt, 
von Hand: Start- und End-Track 
sowie ein- bzw. doppelseitig 
Hier ist die "Handarbeit" sinn¬ 
voll. denn der BlOS-Paramcter- 
block. der die genannten Anga¬ 
ben enthält, kann ja bei kopier¬ 
geschützten Disketten absicht¬ 
lich falsche Daten enthalten oder 
sogar gänzlich unlesbar sein. 

Und was ist mit "format Para¬ 
meters" gemeint? ” A-Copy ST” 
ist nicht nur ein Kopier-, sondern 
auch ein leistungsfähiges Forma¬ 
tierprogramm. Man kann damit 
auf einem anzuwählcndcn Lauf¬ 
werk Disketten ein- oder beidsei¬ 
tig in den verschiedensten Dich¬ 
ten formatieren. Die engste 
"Packung". 83 Tracks bei 11 Sek¬ 
toren pro Spur und einem Intcr¬ 
leave von 6, verheißt über 900 
KByte frei verfügbaren Platz. 
Daß ein solches Klumpenformat 
natürlich nicht jedem Laufwerk 
und schon gar nicht jeder Disket¬ 
te zugemutet werden kann, ver¬ 
steht sich von selbst. 

Für Leute, die Kleinserien von 
eigenen Programmen aufiegen. 
Public-Domain-Diskcttcn ver¬ 
breiten oder einfach nur einen 
Rundbrief auf Diskette an 
Freunde und Verwandte vertei¬ 
len wollen, ist die Multiple-Op- 
tion interessant. Da auch "A-Co- 
py ST” eine doppelseitig forma¬ 
tierte Diskette normaler Dichte 
in einem Rutsch liest, kann die 
erwähnte Option den Diskcttcn- 
inhalt immer wieder aus dem 
Speicher holen und nacheinan¬ 
der auf beliebig viele Disketten 
schreiben, ohne daß das Original 
jedesmal wieder neu eingelesen 
werden muß. 

Eine zunächst unscheinbare 
Option stellte sich schnell ab un¬ 
gemein nützlich heraus: Info 
zeigt die Daten, die ”A-Copy 
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ST” dem BlOS-Parameterblock 
der gerade eingelegten Diskette 
entnehmen kann, hübsch über¬ 
sichtlich auf dem Bildschirm an. 
Darüber freuen sich all diejeni¬ 
gen. die wie ich ihre Datendisket¬ 
ten nur spartanisch beschriften 
und dann im Ernstfall nicht wis¬ 
sen. in welcher Dichte usw. diese 
formatiert wurden. 

Zur Handhabung und zum Ko¬ 
piervorgang selbst gibt es nicht 
viel zu sagen, was hier aber ganz 
und gar positiv gemeint ist: klare 
Meldungen, idiotensicherer Ab¬ 
lauf. Leider gibt es keine Mel¬ 
dung. die darauf hinweist, daß ei¬ 
ne Kopie fertig ist. Eine solche, 
vielleicht unterstützt von einem 
akustischen Signal, kann jedoch 
ganz sinnvoll sein, wenn der User 
beim Kopieren nicht die ganze 
Zeit dabeisitzen milchte. 

Eine Statustabclle wie bei 
"Copy II ST", die den Zustand 
jedes gelesenen Tracks markiert, 
sucht man bei " A-Copy ST" ver¬ 
geblich. Wozu auch? Wenn im 
Normal-Modus ein Lesefehler 
auftaucht, weist eine Alertbox 
darauf hin. Entweder entschei¬ 
det man sich dann für eine Kopie 
im Schutz-Modus, oder der Feh¬ 
ler weist auf eine defekte Disket¬ 
te hin. Auf eine Tabelle kann 
man somit gut verzichten, zumal 
das Programm nirgends vom 
User die Eingabe irgendwelcher 
Fehlerstatusparameter erwartet. 

W’o so viel Lob ist. muß doch 
eigentlich noch irgendein ver¬ 
steckter Hammer auf den ge¬ 
spannten Leser warten, oder? 
Hier ist er! Man höre und staune: 
Dieses bemerkenswerte Kopier¬ 
werkzeug ist kopiergeschützt! 
Die “ A-Copy ST" -Diskette be¬ 
sitzt ein Format, das vom Pro¬ 
gramm nicht reproduziert wer¬ 
den kann. 

Welch eine Meisterleistung! 
Ein kurzer Blick aufs Format mit 
Hilfe eines Track-Editors: Die 
Diskette behauptet, in jeder Spur 
einen Sektor mit einer Sektor¬ 
nummer zu besitzen, die jenseits 
jeder realistischen Sektoranzahl 
liegt. Und tatsächlich haben all 


diese versteckten "Sektoren" 
den Status "fehlerhaft". Kein 
Wunder, wenn es sie nur als pure 
Einträge gibt. Diese werden aber 
vom Programm beim Start abge¬ 
fragt, so daß es nur einwandfrei 
läuft, wenn es von einer solcher¬ 
maßen verhunzten Diskette aus 
gestartet wird. Alle Festplatten- 
besitzer seien meines aufrichti¬ 
gen Beileids versichert. Der 
BlOS-Paramctcrblock ver¬ 
schweigt die skurrilen Pseudo¬ 
sektoren. und Kopierprogrammc 
suchen nicht nach Sektornum¬ 
mern über 11. 

Ist ein solcher Schutz nun wirk¬ 
lich genial? Sicherlich nicht. Vie¬ 
le werden darauf kommen. Ob es 
ein kluger Schachzug ist. eine so 
simple Möglichkeit zum Aus- 


Übersicht am Schluß). Die ein¬ 
ander schnell ablösenden Upda¬ 
tes zeigen keine Änderung am 
Grundkonzept Nur die Routi¬ 
nen des Schutz-Modus werden 
laufend, soweit softwaremäßig 
machbar, den neueren Kopier¬ 
schutzverfahren angepaßt. 

Erwähnenswert ist der Upda¬ 
te-Service. den Eurosystems sei¬ 
nen Kunden angedeihen läßt: 
Besitzer von "A-Copy ST" erhal¬ 
ten bis zur Version 1.3 das jeweils 
neueste Update kostenlos, wenn 
sie ihr altes Original mit Rück¬ 
porto an Eurosystems einsenden. 
Das Erscheinen einer neuen Up¬ 
date-Version soll man Anzeigen 
in Fachzeitschriften entnehmen. 
Der Preis für die Fassung 1.2d 
beträgt 98.- DM. 
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tricksen von "A-Copy ST" auf 
diese Weise gleich mitzuliefern, 
darf bezweifelt werden. Immer¬ 
hin sind auch "Copy II ST" und 
alle anderen mir bekannten 
Backup-Programme nicht in der 
Lage, besagten Schutz zu knak- | 
ken. Nurdie "Rrplica-Box "hatte 
diesbezüglich keinerlei Proble¬ 
me. 

Möglicherweise macht man 
sich beim Entwickler Eurosy¬ 
stems ja noch einmal Gedanken 
darüber. Abgesehen davon ist 
"A-Copy ST" ein ungemein viel¬ 
seitiges und sehr leistungsfähiges 
Kopierwerkzeug, wenn freilich 
auch dieses Programm bei man¬ 
chem Schutzformat versagt (s. 
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Replica-Box 

Das dritte Backup-Konzept, 
das wir hier vorstcllen wollen, 
unterscheidet sich von seinen 
zwei Mitstreitern, die ja reine 
Software-Lösungen darstclicn, 
ganz, grundsätzlich. Bei der "Re- 
plica-Box” wird der Inhalt der 
I Disketten nämlich nicht auf dem 
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gewohnten Wege, also über den 
Floppy-Anschluß des ST. vom 
Laufwerk geholt und wiederdor¬ 
thin zurückgcschickt. Vielmehr 
sorgt besondere zusätzliche 
Hardware in Form eines grauen 
Kästchens dafür, daß der Floppy - 
controller des ST umgangen 
wird. Das Kästchen wird am Mo¬ 
dulport angcschlosscn und durch 
spezielle zugehörige Software, 
nämlich das "Rcplica-Box"-Ko¬ 
pierprogramm. angesteuert. Die 
Daten werden dann über den 
ROM-Port geleitet. 


Der Pfiff an der Sache: Auf 
diese Weise kann die Floppy 
auch Sonderformate nachbilden, 
die für den im ST eingebauten 
Controller-Baustein WD 1772 
ein unüberwindliches Hindernis 
darstcllen würden. Der Nachteil, 
den dieses pfiffige Konzept mit 
sich bringt: Eine Station, die an 
der "Box” angeschlossen ist, 
kann für den normalen ST-Be- 
trieb nicht verwendet werden. 
Man müßte sie erst wieder an den 
gewöhnlichen ST-Floppyport an¬ 
stöpseln. 

Wer die Stöpsclei nicht mitma¬ 
chen möchte und bastierische Fä¬ 
higkeiten hat. kann das Problem 
vielleicht mit einer selbstgebau¬ 
ten Umleitungs-Switchbox für ei¬ 
ne externe Floppy lösen. Wer die 
Ausgabe nicht scheut, wird viel¬ 
leicht gleich ein Laufwerk (bes¬ 
ser noch zwei) für die "Replica- 
Box” abkommandieren und dort 
angeschlossen lassen. Besitzer ei¬ 
nes 1040 STF oder 520 STMF 
können daseingebaute Laufwerk 
ihres Rechners aus naheliegen¬ 
den Gründen ohnehin nicht an 


der ''Rcplica-Box'' betreiben: 
Ohne externen Stecker läuft 
nichts. Von dem beschriebenen 
Aufwand einmal abgesehen, ist 
das "Replica-Box”-Konzept aber 
eine wirklich feine Sache, eine 
Alternative zu professionellen 
A nalogkopierstationen. 

Die von uns getestete Version 
1.2 der "Replica-Box" war aller¬ 
dings mit vielen Fehlern behaftet 
und kann inzwischen als veraltet 
gelten. Warum wir trotzdem kei¬ 
ne andere bekommen konnten, 
wird später noch zur Sprache 


kommen. Unter der Vorgabe, 
daß man dieses ungewöhnliche 
Kopiersystem inzwischen sicher 
deutlich verbessert bekommen 
könnte, wenn cs erhältlich wäre, 
sollen einige Besonderheiten 
hier dennoch genannt werden. 

Wie die beiden anderen Test¬ 
kandidaten bietet auch dieses 
Kopierkonzept die Möglichkeit, 
mit wahlweise einem oder zwei 
Laufwerken zu arbeiten, und er¬ 
laubt neben dem besonderen 
Modus für kopiergeschützte 
Software auch das Anfertigen ei¬ 
ner sektorweisen "Normal"-Ko- 
pie. Diese Aufgabe wird von der 
"Rcplica-Box" sehr flott erle¬ 
digt; allerdings dauert das Lesen 
länger als bei den beiden Soft¬ 
ware-Lösungen. 23,3 Sekunden 
waren für eine einseitige Disket¬ 
te im Standardformat erforder¬ 
lich (" A-Copy": 20.2; "Copy II": 
21.0). Dafür holte das "Käst¬ 
chen” beim Schreiben mächtig 
auf: 19.9 Sekunden stehen 49,9 
bzw. h5.ß gegenüber. Allerdings 
nutzte die uns vorliegende Ver¬ 
sion nicht den gesamten Speicher 


des Rechners aus: Eine doppel¬ 
seitige Diskette mußte in zwei 
Durchgängen kopiert werden. 

Eine Möglichkeit der Serien- 
kopic ist nicht vorgesehen Die 
Dokumentation zur "Box" liegt 
nur als Text-File auf der zugehö¬ 
rigen Diskette vor und kann nur 
als äußerst unzureichend be¬ 
zeichnet werden. Beides könnte 
sich inzwischen geändert haben, 
wenn ... - aber das sagten wir ja 
schon. Ein positives Moment: 
Die Software der "Replica-Box” 
arbeitet mit allen drei ST-Auflö¬ 
sungen zusammen. 

Der Wettstreit um die 
Mächtigkeit 

Das eigentlich Zugkräftige an 
der "Rcplica-Box" ist ja die Be¬ 
hauptung. daß man damit wirk¬ 
lich den Inhalt jeder ST-Diskette 
exakt reproduzieren könne, so¬ 
fern diese nicht hardwaremäßig 
beschädigt sei. Um es gleich zu 
sagen: Unsere Version 1.2 konn¬ 
te zwar viele Programme kopie¬ 
ren. vor denen die beiden Soft¬ 
ware-Lösungen die Waffen 
strecken mußten, aber bei wirk¬ 
lich kniffligen Kopierschutzmaß¬ 
nahmen versagte sie auch. Dies 
betrifft die Programme von Irata. 
Spiele wie "The Great Giana Si- 
sters", Übliterator", "Spitfire” 
oder "Mewilo“, aber auch An¬ 
wenderprogramme wie "CAD 
Project”. Es handelt sich dabei 
samt und sonders um Kandida¬ 
ten. vor denen auch unsere bei¬ 
den getesteten Kopierprogram¬ 
me die Waffen strecken mußten. 

Unter sich nahmen sich die 
beiden Software-Lösungen in 
dieser Hinsicht übrigens nicht 
viel: Hatte "Copy II ST" Schwie¬ 
rigkeiten mit "Vampire’s Empi¬ 
re". "Bobo" und "Trivial Pursu- 
it", so konnte dafür "A-Copy 
ST' nichts mit "Platine ST" von 
Data Becker anfangen. Der 
Zweikampf endete also unent¬ 
schieden mit einem leichten Vor¬ 
teil für "A-Copy ST". Auch an¬ 
dere zum Vergleich herangezo¬ 
gene Kopierprogrammc wie 
"Copystar 2.2” oder "Procopy 
1.5" leisteten nicht mehr. 



34W ATMMmae«in3/M 




Die "Replica-Box" war also 
schon - erwartungsgemäß - der 
Sieger in puncto Mächtigkeit. 
Aber: Alles konnte sie auch 
nicht, zumindest unsere Testver¬ 
sion. Aber gerade hier beginnt 
die skurrile Geschichte um ihr 
Verbot, die im folgenden kurz 
skizziert werden soll. 

Werkzeug für 
Bösewichter? 

Die letzte bekannte Version 
der "Rephca-Box”. die unseres 
Wissens nach nie in den Handel 
gelangte, trug die Nummer 2.0 
und sollte tatsächlich auch die 
ausgeschlafensten Kopierschutz¬ 
maßnahmen nachmachen kön¬ 
nen. Sie muß dermaßen lei¬ 
stungsfähig gewesen sein, daß sie 
die Aufmerksamkeit der Firma 
Rushware, eines bekannten 
Spiele-Softwarc-Hauses. auf sich 
zog. Diesem Unternehmen ge¬ 
lang es nun mit Hilfe geschickter 
Rechtsanwälte, eine einstweilige 
Verfügung zu erwirken, die den 
Verkauf der Kopierbox unter¬ 
sagte. Begründung: Ein solches 
Produkt stifte zu Straftaten, 
nämlich zum Raubkopicrcn an. 

Inzwischen sind einige Wo¬ 
chen ins Land gegangen. Die 
einstweilige Verfügung wurde 
gerichtlich angefochtcn und wi¬ 
der Erwarten bestätigt. Ob es die 
"Replka-Box” also je wieder ge¬ 
ben wird, ist ungewiß. Bei Hen¬ 
drik Haase. Wiedfelder Str. 77. 
4300 Essen I. Vertreiber des fä¬ 
higen Kopiersystems, ist man 
trotz allem zuversichtlich und 
hofft auf eine Aufhebung des 
Verkaufsverbots durch die näch¬ 
ste Gcrichtsinstanz. 

Kenner der User-Szene wun¬ 
dem sich freilich über die Be¬ 
gründung des Verbots. Die "Re¬ 
plica-Box” ist ja kein Knack- 
werkzeug. sondern produziert 
von einem kopiergeschützten 
Original auch wieder nur kopier- 
geschütze Duplikate. Wer mit 
den Praktiken und Vertriebswe¬ 
gen der Raubkopierer großen 
Stils vertraut ist (siche auch unse¬ 
ren Artikel in Heft 9/88, S. 98), 
der weiß, daß man ein 1:1-Ko¬ 


piersystem wie die “Replica- 
Box" dort gar nicht brauchen 
kann. Vielmehr entfernt der 
Cracker normalerweise vor der 
Weitergabe eines Programms 
den Kopierschutz darin. Er lebt 
ja davon, daß seine Abonnenten, 
die als Unlerverteiler fungieren, 
die Programme auf einfache 
W'cise weitergeben können. 

Nur so lassen sich ja viele wei¬ 
tere Kunden beliefern, die dann 
dem Untervcrteiler helfen, das 
für diesen relativ teure Abo zu fi¬ 
nanzieren. Bräuchte jeder der an 
einem solchen Ring Beteiligten 
ein mächtiges Kopiersystem, um 
die erhaltene Software weiterzu¬ 
geben. würden die Einnahmen 
des Crackers und der Verbrei¬ 
tungsgrad "seiner" Software dra¬ 
stisch zurückgehen. 

Ein System wie die "Replica- 
Box" kommt in erster Linie Leu¬ 
ten zugute, die Sicherheitskopien 
ihrer teuren geschützten Origi¬ 
nal-Software herstcllen wollen. 
Solange selbst hochkarätige An¬ 
wenderprogramme wie "CAD 
Project" unsinnigerweise mit ei¬ 
nem Kopierschutz versehen wer¬ 
den. sind gute Kopiersysteme 
einfach notwendig und etwa für 
PCs ja auch durchaus erhältlich. 
So kommen denn laut Firma 
Haase auch viele Besteller aus 
dem Bereich der Industrie. 

Freilich wird so etwas auch von 
Privatanwendern dazu verwen¬ 
det. die eine oder andere Kopie 
eines Originals an einen Freund 
oder Arbeitskollegen weiterzu¬ 
geben. Das hat bis vor wenigen 
Jahren auch noch niemanden ge¬ 
stört, weil der dadurch entste¬ 
hende Schaden kaum der Rede 
wert ist. Der Ärger begann ja 
erst, als zwielichtige Elemente 
mit fremder Leistung Geschäfte 
machen zu müssen meinten, re¬ 
gelrecht mafiamäßig Vcrteiler- 
ringe einrichteten und die User- 
Szene mit verkauften Raubko¬ 
pien überschwemmten. Aber ge¬ 
rade diese Leute trifft man mit ei¬ 
nem Verkaufsverbol für fähige 
Kopiersysteme nicht. Im Gegen¬ 
teil: Wenn Originale überhaupt 
nicht mehr duplizierbar sind, ver¬ 


lieren sie für mich als Kunden an 
Attraktivität. Unter Umständen 
bemühe ich mich dann gerade 
erst bei einem Cracker um eine 
entschützte und damit anwender- 
freundliche Version. 


Fazit 


Wie immer auch das Gerangel 
um die "Rcplica-Box” ausgeht: 
Es wird weiterhin kopiert, und es 
werden auch weiterhin neue Ko- 
, piersysteme entwickelt. Schon 
bewirbt der Schneider Computer 
Service in Lauterbach ein Ana- 
logkopicrmodul nach Art der 
"Replica-Box", das allerdings 
noch nicht lieferbar ist. Otto 
I Normaluser ist so lange, bis gute 
Hardware-Lösungen zur Verfü- 
[ gung stehen, auf die leistungsfä- 
I higeren unter den Kopierpro¬ 
grammen angewiesen. In diesem 
! Bereich aber sind beide von uns 


Om Programm 
tat komplett 
men ügea teuert 



getesteten Kandidaten eine gute 
Wahl. Besonders "A-Copy ST” 
ist dank seiner ständigen Weiter- 
entwicklung eine lohnende Sa¬ 
che. Noch besser wäre es aller¬ 
dings, wenn die Käufer dieses 
| Programms vom Hersteller auch 
wirklich benachrichtigt würden, 
sobald ein neues Update fertig 
ist. Bislang bleibt nur die regel¬ 
mäßige Rückfrage des Users. 
"A-Copy ST" kostet «>.- DM 
| (bis zur Version 1.3). Derzeit ist 
Version 1.2 M im Handel. Upda¬ 
tekosten: 5.- DM für Versand! 
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dar und tut HarataUjng IfcaBandor Über¬ 
ginge • Ulriche Vlrandoktor 1.2: 
Schutz vor VCS- und Bootaaktor-vtran, 
GFA-Basic • Taataturputfar-VarWai- 
nerung: Maschzrenprogramm lur den 
Auto-Ordner, verbinden daa Nachiaufan 
dea Cursors Marewamon h» KWZW 
Groß-Schonung und aut omawehe 
Outck-Varsam pPubHc-Domaln Bal- 
gaba: Skat (m o nochrom), dar Compu¬ 
ter Stern den zweiten und dritten Mann 
Tone Gratei' 


Bast.-Nr. LF 6/7-60 (tu XUXE) 
Uvo-OueM: Butzschneltoe 2-Peraonen- 
SZnuistionssprei mrt Stratagiacharvktar 
Bema Maschmertapracha. sehenswerte 
Farbgrafik, gute Musik dabei Zusätzlich 
mH Asaamblariourcacode • SAM.. 
Tal St Oe Oataiverwaftung 'Memobo* 
(Tee t erloroertich) • Stand By Me: O- 
d» zum Hsrheran (Tt«bo-6asic XL ertor- 
darfioh) • 3 Aaae m blarreuMwen zum 
Thema 'Interrupt»-: vBI-Uhr. DLI- 
Sclrenreruig und Pokay-Tlmer-Intar- 
lupt • Public Domain -Zugabe: 1 
Star-Irak Straaagiaspiel ln Menütach- 
n*K n*Ä granvc nqr n*avlQt*n>r 

S* dt« EnMfpnM d*n fttndttcton 
K iNflQnMMI ihiigMI|H und tt eilen Sie 
sich Ihnen zn Kampf 2 Suchwon 
Denfcsprel tur Tuttier In einam compu- 
tarerzeugten Buchetabenckjst« ner- 

nchtungar. -etsteckt 3. Stammet: Re- 
akbonseprei Vamlchtan Sie die roaa 
MuMormenmonster durch rachtzarbgas 
Zuschlägen dar Dackel 


Best.-Nr. LF 16/7-86 /SkST) 
'Deep Thoughr*-Adtrarttura-Cdtter 
(monochrom): Komplettes Text- 
advwvture-EntwicfcJungsaystam unter 
GF A-Banc. Ergebnis dar Sana aus Halt 
JM Ms QrSS; BAS- und kemprfrerte 
Version zusätzlich i a oiarta r Per*« 
(fbrtWma-Funkbon tur Eigenproduktio- 
nan) • Herocopyroutlne "Hoch- 


mabzug unter GFA-Basic ha Epson 
kompabtae Drucker • Elektro (mono- 
ehram):Tultal-Scraaba-KomMnations- 
Zalt-Spici. Vorecht macht süchtig' ♦ 

Turtle-Grafik unter OFA-Saale: AJta 

Prozeduren, die Sw für die Verwendung 
LOGO-an gar Oaflkkommandoa brau¬ 
chen • 2 Aaaa m blarao u rcadataian ■ 
Bnfügen ainar VBL-Routine. Benutzung 

aktes leeren Trap« • Ulrichs Vtren- 
doktor 1.2 


Best-Nr. LF 8/8-66 AMXUXEi 

Superrun: 2-Personen-Autoremsprel 
ind Editor. Turbo Basic XL ertordtrtich 
• Mauatreiber: AseambWreoureaco- 
de. taultarsgaa Maschinenprogramm 


Best.-Nr. LF 16/8-68 Aß ST) 

Hardcopyroutine "Hoohfcanr: Gro¬ 
ßer unvarrwrtw BUOsctwmaDzug unter 
GFA-8aslc. «ür Epeon-kompatibre Druk- 
ker S Geschlechtskontrolle : Kienes 
Staun- uno Parrvexpenment Ombron- 
Besic-OueHdete iztd ko mp i l ier te , salb 
Shthdig leuhaMge Version • Asaam- 
Mara ck e: Einbkiden von Sounctsamp- 
m zi eigene Programme, 2 Aesembler- 
oueadataien, auSerdem salbslfindig 
iauK4Mga Oampversioh und Sampieoa- 
tei • Pokerface: Spialau t o m alanal na h 
Wtton in GFA-Sewc • Ubtoha Wen- 
doktor 1.3: Die erwartene Version mrt 
dar Bootsekt-rr -F jr^i ionaanalyaa • 
Public-Domain-Zugabe ShadOCk 
(monochrom) - des Oetektivsprei für 
kuNe Korrdniever Wer war as. wo und 
warm'’ • Daap-Thought-Advantura- 
Cdttor: Kpmpmena Komptattvareion 
isolierter Pvse< als Ouefidatb Mrt Be« 
apMadvanture 'Ritz' zvzn Sprelan. Im- 
nen izvj Salbstbearbeiten 


REMS integriert • SAM.. TaH •: 
"SAM-Panter-. das lange Graftkpro- 
gramm mit 256 Farben i benötigt SAM 

- - - P Integzr*- 

rtthmabh: 2 OuaAdalewn für ATMAS- 

P Public-Dom,vn-Zu- 

gäbe: Gaga 1 und 2 - GrsMuzamos. die 
ee m «eh haben Enthalt sehr brauchba¬ 
re Farbscrortroubnen. RPM-Teet, am 
UHHy zum UberpnAen dar LauJwark»- 
geechwmdgkart: MonnortesL eme Ju- 
stiemitle für den Brtdscham: SOiznp. 
na brtdhübsche Bsdautgaba Air Epacm- 
kompatlMe Drucker, GrcMorm« mrt 
Grauraatarumrecnnung: Lsbebxmter lur 
als Drucke' mrt IBM-Zwchensatz 


Best.-Nr. LF6/9-68 'hrXUX£) 
Schlagwerk: Drum-Computer frei 
programmiarber Rhythmua nach ub*- 
cham Muster n Sorge und Pattems or- 
gan«an Vier stmmen gwichzeitg 
spreibar. o« zu 7 Instrumenta zuglaich 
«nPaOanvEdnor verfügbar HUMkurvan- 
und Fraquanzvartautsdafzvtion. waltsib- 
ge Spatchenjngsmagzchkerten Dazu: 2 
Batsprei-Ceterf ^ • S A M , Teil 9: 
-SAM-Textar* das Taktvararbadungs- 
programm rrw SO-Zechea Zerte-Eztga- 
ba. SaMnonanbarung und vlatan pro- 
'oTi'iyoiton F#>|i(vr09. cv/fcr BtocK- 
oder Flattersatz. Kapieren VerechrePen 
und Wrtauschen von Taxttailan. Deut¬ 
schs Uiraauta znplamantian Oruckaus- 
geba nur fijr Epaon-kompatiMa Drucker 
(Ta* 1 srtordarkch) • Public Domain- 
Zugabe S4mtache Programme der 
Diskette A 10 (Urar Lander. Car Race. 
Tiabo VMmn. MunatsnagO. Bewegte 
Grafik. Digger. 15 imd 3. Bundeatgaav 
mutatlon. 3D-Laby. ZoKhensotzedeor. 
Pvtrv-TnckfWnstucSO. RMIy Dolty Musik 
Editor) 


Best.-Nr. LF 16/9-86 An ST) 

Motodrom (monochrom): 2-Perso- 
nen-Auto«antöpia l mit Streckenedltor. 
QFA-Baslc-Qusadslalen und komprtiar- 
la Version zum O a a k l a t e rten •Aasam- 
Mor-ScroM-Daiao (color): Ruckaltrs»- 
as Sottscrobng lur Spielepfogrammie- 
rong Mrt Ss>sp«i-BildctBt» m 'Degas'- 
Formal • Ulrtcha Vtrendoktor 13 • 
Public - Donveln - Zugeben (alla für 
Farbmonitor): 1 Sechsundsechzig 
(mdtiare Aultdaungi: Kartsnspial mrttM- 
ier Gram, abgespsekte Skatregsm. t 
SpiaMr gagan l Computargagnar 2. 
Dame («adr Auflösung) Das klassi¬ 
sche Stra l agm s pni gegen den Compu¬ 
ter snaprecnondeDarateaizig. 3 Tratte 
(reedr. Aufloeung) 8*dnübachar F«p- 
par Backanung über Tastatur und beide 
Mauabuttons 


Best.-Nr. LF 8/10-68 (Sk xl xEi 

Spacadtggar: ScMnce-Kctlon-Spisl 

mrt Sprtzengrafk, Für aM Freunde von 
Gaac*KMicf*aitaubung. Gklefcsapiat. 
taktischam Vorgshan und Highscore- 
tagd Lault unser Atan-Baaic • fiSatro- 
mon: Das Soft »aratakte« unter Turbo- 
Basac XL Maschmanroutma sorgt lur 
taktganauan Rhythmus von bttzsohna« 
Ms uttWanosam Anzeige r Schlager, 
pro Mnrts Zusätzlich Sbmmptadan- 
tunkton tür GKano • Logische Ver¬ 
knüpfungen: Mtnf-Ftoüunchen lur Ata¬ 
ri-Baak Sourcatam tür AaaembMr in 


Best.-Nr. LF 16/10-68 (SkST) 
ACC-Leder AuawarWnenu Air Accaa- 
sonea zt GFA-Baec- Endlich können Sie 
mehr als die gewohnten 6 ACC* au♦ ei¬ 
ner Diskette unterbrtngan. Vor dam La¬ 
den tasaen sich dann die bändigten se- 
■akbaren • Orattkauagaba: zwei Me- 
sehnenprogr a mma mrt Sourcattxl rur 
Ausgabe von Btlosm aut Setkoeh» GP- 
560 oder Epeon. • Interruptroutinen 
Im VBL: Seka-Assembtarsourcetile • 
Spteloprogrammlorung In GPA-Be- 
eic, Tea 2: Zwei Doteian mrt Roubnen 
zur Spmelesfiegung und -mampuiabon 
• PubUc-Domain-Zugabe: Traah- 
Groovo-Advarrture Ein 'acht tarugas' 
deutsches Textaoveniure. spazle* lur 
Freunds von Rockfestival! 


Best.-Nr. LF8-1/89 tjrXL/XE) 

ATM: Alan - Textgraph*-M*le Ermög- 
kcht Text zn Graphikmode Nutzvchee 
Uhktyi g DEMO.BAS: Erstmals bunte 
schttge Player auf dam XL • Packer e 
Entpacker: Zwei kMne BASIC 
Progrmma, tan Diskettenplatz zu spa¬ 
ren • KtMUSIK TBS: Mus*-Demo ZI 
T^bo-BASlC Acht tttz-v • Star 
wendler « Fontconverter: Zw« nütz¬ 
liche TooM hz den Startexter-Beartzer 

• Sampler Software: Software für den 
ATAMmegez*»- Soundumpier 

• PO-Zugebon: Rreakoul Ent vm.tpe 
Besic-Vananta Memory Oaa bakebla 
Sp«l zi ener phantastischen Turbo-8a- 
sic-Verswn Dzone Ezi vo«s<3ndtg In 
AesemMar programmierte» 3-O-Achon- 
Spiei mrt Source-Code. 


Best.-Nr. LF 8/11-68,turXUXF) 

OtsSunonltor: Monitor für arte drei g*n- 
ggan Schrelfirtichliz' Sektoren lesen 
und arMieren. Odra-Map. ASCH- ooe» 
Hex-Sthng suchen aZxzakie Sektoren 
kopreren. auaftfirtche Directory, Fiie- 
T-acet. Oskeben tormatieran Auch tür 
mehren» Dakattanttohonen zu gabrau- 
chan. • Sam Teil 7: Beispiel iur am 
Accaasory B®o-A*eamb*er QueUcooe 
g Aeaamblereche: Tngonomatna auf 
A e aamMarebane ATMAS-Sourcaooda. 
• PO-Zugaboi torhythmus m Turbo- 


Best.-Nr. LF 16-1/69 Ar ST) 

ANIMATOR S: Kompletter Asaemttfer- 
Soizca-Coda zur Programrsarung von 
Anmurtun • FDC S Sourca-Coda Kz 
den dzaktar. Gebrauch daa ST-Ftoppy- 
controaara. Endkch ist daa Programmie 
ren schnotar Dak/Mitlnen ken Problem 
mehr. • tCOSKMHX: KompMttes Sprv 
te-Subsystam zur Progremnsarung von 
Spieren von Gfa-Bssic aus Enthalt die 
Dekixe-Verelen oer Sprflemachme t< 
Sprrtae taaeen eich greichzattig abaokvg 
llkeeend darsteKen. • PO-Tu gebe: tat 
Etikett Professio n « ee» Etikettendruck- 
programm EZtMndztg egarrer Bild« 


Best.-Nr. LF 16/11-86 iturST) 

Magneto: Topheilng Stretagreaprel Az 
zw« Personen. Wem gelingt ee zuerst, 
vrer Sterne sezrer Farbe Zi «ne Rane zu 
bekommen? Gagnaheohe Steine kön¬ 
nen zu eigenen werden • FHelfet«: 
Adamuve zum Oaaktop-üet« Free 
komtartab« anachauan • Sampler: 
Drei Programme zum Betrieb unsarea 
ST-Soundaamplws • Sptetepro- 
grawtdanot g : *-ir '-,v;r ZiGtA- 

Basic 24). Laufschrift ms PUT und GET 
• Aesemblerecke Detankompres- 
sion • PO-Zugeba -D-Taal. Taften 
Sie ihren tntattganzouotrentan 


Best.-Nr. LF8-2/89;turXL/XE) 
Suparpucaler: fre sehr gute Taths*- 
Varrenta «i Turbo-Basz: mrt Mascnman- 
spraena a Sem-P«ntar-Update Ein 
Wakrer FaN« wurde behoben • Cee- 
Sknuiator Ei Der Csaamsjiator aua 
Heft 12-88 zi «rrer Speztelversion tür 
Blocklad« • EoEd Copy und Bootco- 
py: Zw« spezielle Coasenankoprerpro- 
gramme • 4 Joystick«: TreiMrsottwa- 
re Nr unsere HardwareonzaRerung • 
PO-Zugebe: PoMr: Ezi Pokarautomal 
aut Solturerabaea FUN: Komfortablee 
Matprogramm kt kompbartam TLXbo- 


Best. -Nr. LF 16-2/89 Ar ST) 
Purzier: Mögen Sw Puzzles? Oreees 
Programm macht aua redam Brtd ein 
Puzzle • FHe-Uet«: Ene komkziaore 
Alternative zum Dsektop-UaWr • Hard¬ 
copy 24: Daa Hardcopy Programm aua 
Halt 10-68 zr «rrer 24-Nadat-Varelon • 
Laufa c hrW t : Ezie extrem sc h na»a Laul- 


Best.-Nr. LF6/12-68 AkXUXE) 

RS232-Trottar: D« Trertwr lur inn ere 

Set»tbao-RS232 -Schnrttstalre Endlich 
hal auch o« » Bit-At«i Kontakt zur Aui- 

Banwah • Pow«copy: Das Kopierpro¬ 
gramm. ren Caesetränprogtamrrre aut 
Diskette zu bnng«i • Ca a al im i l a tor: 
Sznuksn «men Canattanrekord« auf 
ezwr Floppy Dankt Cassettanprogram- 
ms auch von d« Floppy aua laufen Saht 
nützseh' • PD-Zugebe: 2 P'ogrem- 
mrergags. MirvOce und Vsrkenrt Laa¬ 
sen Sve ihren Arten koptstefren' 


Best-Nr. LF 16/12-88 UrST) 
Sound auf dem ST: Oaa Thema unse¬ 
rer 16-Bit-Aasernbrerecke • Parcua- 

atoa: EZi Programm zum Errechnen (1) 
von DignSounda un*«r Verwandtmg v«- 

achredarrer Hidhurvan • Botlkoy: 

Wann d« Boss recht sehsn darf, was 
Srt> gerade mrt »»am ST machen • TK- 
Corwervert: Farbbild« andHch auch 
mit monochromen Monitor basrbattan' 
• PD-Zugabo: Mark« Wann Sre auch 
nicht mehr dizchstaigen, welch« rtrtkei 
ln welch« 2ertung steht, dann a* dwa 
das richtige Programm A» Sw 


Best.-Nr. LF 6-3/69 AM ST) 
Multmre-Copy Ezi st- ärmliches Ko- 
prerdssktop tür SAM B Let s hop: 
Sup«-Gascnzdütchfc«tasprei zi MC • 
Connel-Oraphlken: Schöne bunte 
Graphben zi sartzstganarrert« Graph*- 
Stute 3* S Aaaamblarecfca: Sortrer- 
alghonthman. auch von Bas«: aus v«- 
wendbar » PO-Zugatoe: Überra¬ 
schung. 


Best. -Nr. LF 16-3/89 Am ST) 
Turmbau: Tatns-Wrlanta in GiA-Basic 
• Crypto: Vsrachiuasakziga- bzw 
Kompreeoonaprogramm Ser» effizien¬ 
te VerschkwseAing uno gute Komprea- 
akm nach dam Huffman-Ajgxyrthrrus 
a Quickmouee: Raredenter Mausba- 
schleunig« zt kompbertem Ormkrcrv- 
Baalc I 1 ) B AsaamWerocka: Ko*- 
sionsablragen # Floppy-Serie (IH): 
Formatreren und Tracks emieeen a PO 
Zugabe: Überraschung 
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Quelltexter 


Mit dem Reassembler ”Sourcegen ” können Maschinen¬ 
programme in Assembler-Code zurückverwandelt werden 


Oi* Funktion*» 
ö— Programm » 
auf alnan Blick 


||f er gerne in fremden 
I#1# Programmen herumsto 

mW bert. kann jetzt ein prak¬ 
tisches Utility erwerben. Jen Re¬ 
assembler "Souregen" von Ri¬ 
chard Jackman. Mit diesem Pro¬ 
gramm lassen sich nicht nur Ma¬ 
schinenprogramme disassem- 
blieren. sondern richtige Qucll- 
texte daraus erstellen, die man 
dann im Atmas-II-Assemblcr 
weiterverwenden kann. 

Lieferumfang und 
Eindruct 

Auf der Diskette befinden sich 
das w Sourcgen”-Hauptpro- 
gramm und eine Reihe von Sym- 
boldateicn, mit deren Hilfe das 
Programm allen Adressen die of¬ 
fiziellen Namen zuordnen kann. 
Somit liegt bereits nach wenigen 
Tastendrücken ein vollständiges 
Listing des Betriebssystems (alt 
und neu). des DOS und des At- 


masvor. Intcressanlerweisc stell¬ 
te sich heraas. daß es inzwischen 
bereits zwei Betriebssystemver¬ 
sionen für die XL-Computer 
gibt! 

Nach dem Booten des Pro¬ 
gramms befindet man sich in ei¬ 
nem bildschirmfüllenden Menü. 
Auf Knopfdruck steht eine Men¬ 



ge von Funktionen zur Verfü¬ 
gung. Ohne Anleitung kommt 
man hier nicht weiter. Diese be¬ 
ginnt sinnvollen»eise nicht mit 
einer Erklärung aller Funktio¬ 
nen. deren Sinn man sowieso 
nicht sofort verstehen würde. 
Vielmehr bietet sie gleich am An¬ 
fang ein Beispiel, wie man mit 
"Sourcgen" umgeht. Hat man 
dieses erst einmal durchgearbei¬ 



tet. kann man sich mit den einzel¬ 
nen Funktionen vertraut ma¬ 
chen. 

Erstellen eines 
Quelltextes 

Es besteht die Möglichkeit, 
entweder ein File von Diskette 
oder ein Programm im Speicher 
zu reassemblicren. Das File muß 
allerdings in aufeinanderfolgen¬ 
den Sektoren vorliegen; es darf 
nicht über die Diskette verstreut 
sein. Man muß es also immer zu¬ 
erst auf eine leere Diskette 
schreiben. Das stellt aber keinen 
großen Nachteil dar. weil man 
sowieso nie mit dem Original- 
File arbeiten sollte. Außerdem 
hat das den Vorteil, daß "Sourc¬ 
gen" schnell auf alle Programm¬ 
sektoren zugreifen kann. 

Nachdem das File mit der 
Funktion F geladen wurde, ge¬ 
schieht natürlich nicht alles auto¬ 
matisch auf Tastendruck. Selbst¬ 
verständlich muß der Anwender 
einiges selbst erledigen. Dazu 
sind Assembler-Kenntnisse er¬ 
forderlich. Aber wer benötigt 
schon Ouelltexte. wenn er nicht 
Maschinensprache beherrscht? 
Zunächst macht man sich also auf 
die Suche nach Textteilen und 
Datenbcrckhen im geladenen 
Programm. Dazu läßt sich die 
Ausgabe des Disassemblerli- 
stings so beeinflassen. daß diese 
Bereiche leicht zu erkennen sind. 
Hat man eine solche Stelle ent¬ 
deckt. kann man dort im Editier¬ 
modus eine Marke setzen, die 
diesen Teil entsprechend kenn¬ 
zeichnet. Listet man ihn dann 
wieder, erscheint er in der ge¬ 
wünschten Darstellung. 

Danach kümmert man sich um 
die Teile, bei denen es sich sicher 
um Programmdaten handelt. 
Auch hier kann man den Editor 
zu verschiedenen Darstellungen 
veranlassen, nämlich hexadezi¬ 
mal. High- und Low-Bytc einer 
Adresse getrennt usw. "Sourc¬ 
gen” setzt für direkte und indi- - 
rekte Sprünge zunächst eigene 
Labels ein, die aus einem Buch¬ 
staben und einer Zahl bestehen. 
Diese Namen können Sie inner- 
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halb des Programms beliebig an- | 
dern. Für Betriebssystemrouti¬ 
nen und -variablen werden sofort 
die richtigen Bezeichnungen ver¬ 
wendet. Nach mehreren Durch¬ 
gängen hat man dann das Pro¬ 
gramm in eine vernünftige Form 
gebracht. Mit Hilfe einiger Funk¬ 
tionen (z.B. JUNK) kann man 
nun nach Fehlem suchen. 

Zum Schluß ist es möglich, 
über die Funktion HE AD einen 
Header zu erzeugen, mit dessen 
Hilfe das fertige File im Atmas II 
verwendet werden kann. Wie Sic 
sehen, ist einiges zu tun. um ein 
schönes Listing zu erhalten. Die 
Resultate beim Erstellen von 
Quell-Listings hängen meist da- I 
von ab, wieviel Mühe sich der 
User gibt. 


Grenzen 

Die Grenzen von ”Souregen" 
sind ganz klar. Die Programme, 
die sich bearbeiten lassen, dürfen 
nicht allzu umfangreich sein, weil 
sonst der Speicher schnell ge¬ 
sprengt wird. Lange Werke kön¬ 
nen nur in mehreren Teilen be¬ 
handelt werden. Indirekt erfährt 
“Sourcgcn" auch dadurch eine 
Einschränkung, daß Atmas II 
selbst nicht in der l äge ist. allzu 
lange Programme zu verarbei¬ 
ten. Als nachteilig erweist sich 
dabei auch, daß "Souregen" ver- 
ständlicherweisc keine Makros 
einführen kann, die jedoch in At¬ 
mas II oft benutzt werden, um 
das Quell-Listing zu verkürzen. 
"Souregen" stellt jedoch ein 
praktisches Hilfsrfuttel dar. um 
weniger umfangreiche Program¬ 
me zu verstehen und aus dem 
Quelltext eventuell etwas zu ler¬ 
nen. Assembler-Freunden wird 
damit wirklich etwas Neues ge¬ 
boten. 

\odiea» Bmnrr und Harald SdionlcM 
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Gegen¬ 

darstellung 

Dreimal draufgeschaut 

D l er in der Ausgabe 1/89 
' an dieser Stelle veröffent¬ 
liche Artikel/Testbericht 
ist mangelhaft bis ungenügend 
recherchiert, sodaß cs einer 
Richtigstellung bedarf, welche 
hiermit erfolgt: 

Das volle Erfassen einer DIN 
A 4 Seite in 10 Sekunden ist 
nicht, wie fälschlich ausgeführt 
wurde das Verdienst der Firma 
Marvin, sondern der Firmen Sil- 
ver Rced und IRATA Verlag in 
Verbindung mit dem von IRA¬ 
TA Verlag vertriebenen SPAT 
Scanner auf der Basis des Silvcr 
Reed Kopiergerätes CP 11. 

Entstellt sind die Ausführun¬ 
gen bezüglich der Entwicklung, 
denn entwickelt hat nicht Silvcr 
Reed als "Dritter im Bunde", 
gleichzeitig mit den Mitbewer¬ 
bern hat der IRATA Verlag im 
Aufträge von Silvcr Reed die 
Entwicklung zur gleichen Zeit 
vorgenommen. 

Wenn in dem einen Testbe¬ 
richt darstellenden Artikels aus- 
gefuhrt wird die Betätigung des 
Startknopfes sei ein Nachteil, so 
ist dies bei objektiver Betrach¬ 
tung nicht nachvollziehbar, da 
die geschilderte Methode schnel¬ 
ler sicherer ist. da der Hellig- 
kcitsreglcr nicht verschntlich 
verändert werden kann. 

Hätte sich der Tester gew issen¬ 
haft bezüglich der Software für 
den SPAT überzeugt, hätte fest¬ 
gestellt werden müssen, daß die 
Software laufend erheblich ver¬ 
bessert und inzwischen Version 
3.9 vorliegt, wobei es genauso 
unrichtig ist wenn der Verfasser 
des Test’s zu wissen glaubt Ände¬ 
rungen seien im Gespräch. 

Es wird hiervon nämlich seit 
Oktober 1988 nicht mehr gespro¬ 
chen. seil diesem Datum sind die 
Änderungen erfolgt, wovon der 
Tester Kenntnis gehabt haben 


muß. dies den I .esern jedoch bös¬ 
willig verschwiegen hat. Es bleibt 
dem Leser überlassen was von ei¬ 
ner solchen Berichterstattung 
auch noch unter dem Deckman¬ 
tel eines Testberichts zu halten 
ist. 

Schon in die Randzone der kri¬ 
minellen Berichterstattung be¬ 
gibt sich der Verlag mit seinen 
Ausführungen "SPÄT mit Berli¬ 
ner Clip Art Veteran", denn zum 
Zeitpunkt des Erscheinens war 
dieses Programm mit Funktionen 
ausgestattet welche kein Mit¬ 
wettbewerber bieten konnte. 

Der SPAT ist auch kein Mal¬ 
programm, sondern ein Scann¬ 
programm mit integriertem Mal¬ 
programm zu welchem laufend 
Updates erschienen sind. Auch 
ist für den SPAT ein Programm 
zum Ausdruck von ASCII Tex¬ 
ten erhältlich, dem Tester ist of¬ 
fensichtlich das Programm 
SPAT-TEXTER nicht bekannt. 

Mit dem Programm SPAT¬ 
TEXTER und den 8 mitgeliefer¬ 
ten Grafikzeichensätzen kann 
nicht nur, wie schon ausgeführt, 
ein ASCII Text ausgegeben wer¬ 
den. sondern auch noch ein 
Screen oder Degas Bild. Ein der¬ 
artiger Ausdruck gerade einmal 5 
Sekunden. 

Was der "Tester" als Picto- 
gramtn Wüste bezeichnet ist 
nichts anderes als der Ausdruck 
seiner offensichtlich nunmehr 
ganz zum Ausdruck kommenden 
Unsachlichkeit sonst hätte man 
den Leser objektiv daraufhinge- 
wiesen. daß der SPAT mehrere 
Funktionsmöglichkeiten hat, 
denn es können verschieden 
Software-Steuerungen verwen¬ 
det werden, was jedoch letztlich 
der Anwender (Kunde) ent¬ 
scheiden sollte. 

Weiter hat der Verfasser über¬ 
sehen. daß den von IRATA ge¬ 
lieferten SPAT ein GEM Pro¬ 
gramm beiliegt, was zum allge¬ 
meinen Lieferumfang gehört. 

IRATA Verla« GmbH 
MicrcmlorflpljU » 

IMXi Berlin 111 
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TEST 


Moleküle hautnah 


”ChemGraf ’ ist das hervorragende Ergebnis eines 
Programmierwettbewerbs 


Molekül* 
In räumlicher 
Darstellung 


Jf m November letzten Jahres 
■ startete die Firma GFA- 
vSystemtcchnik über die Zeit¬ 
schriften Happy Computer und 
68000er einen Wettbewerb mit 
dem Thema "Wer schreibt das 
beste Anwenderprogramm in 
GFA-Basic?“. Der erste Preis 
war eine "Ente” (ein Citroeii 
2CV), und außerdem sollte das 
Siegerprogramm als GFA-Soft- 
ware veröffentlicht werden. 
Mittlerweile steht der Sieger fest. 
Er hat inzw ischen seinen Führer¬ 
schein gemacht, und auch sein 
Programm “ChemGraf“ ist nun 
im Handel erhältlich. 



Wie der Name schon sagt, geht 
es dabei um chemische Grafiken, 
genauer um räumliche Darstel¬ 
lungen von Molekülen. Das Pro¬ 
gramm befindet sich in Form 
mehrerer Files auf einer unge¬ 
schützten Diskette. Es läuft so¬ 
wohl in der hohen als auch mittle¬ 
ren Auflösungsstufc des ST. 

Nach dem Start befindet man 
sich zunächst im sogenannten 
Menübildschirm 1. Dieser be¬ 
steht in der Hauptsache aus ei¬ 
nem Fenster, in dem alle Infor¬ 
mationen über die zur Zeit im 
Speicher befindlichen Daten 
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(Atomkoordinaten. Bindungsli¬ 
ste usw.) zu finden sind. Außer¬ 
dem wird hier der freie Speicher¬ 
platz auf Disk und im RAM an- 
gezeigt. Alle Funktionen sind, 
wie unter GEM üblich, in den 
Pull-down-Menüs der Menülei¬ 
ste untergebracht. Sic lassen sich 
aber auch über Tastenkombina¬ 
tionen aufnifen, 



Kommen wir gleich zum inter¬ 
essantesten Aspekt des Pro¬ 
gramms. der Grafik. Nachdem 
man eine Koordinaten- und eine 
Bindungsliste für ein Molekül ge¬ 
laden hat. gelangt man unter dem 
Stichwort GRAFIK BERECH¬ 
NEN zum zweiten Menübild¬ 
schirm. Dort ist immer die Grafik 
zu sehen, die sich gerade in Bear¬ 
beitung befindet. In einer Box 
am Biidschirmrand werden alle 
numerischen Parameter für die 
Darstellung (z.B. Bildgröße in 
Pixel) angezeigt. Diese lassen 
sich zwar auch von Hand verän¬ 
dern, meistens setzt hier aber 
schon der Computer sinnvolle 
Werte ein. 

Als das für den Anwender 
wichtigste Menü stellt sich eine 
Parameterdialogbox aus der Me¬ 
nüleiste heraus. Durch Anklik- 
ken der Auswahl-Buttons be¬ 
stimmt man das Aussehen der 
Grafik. Im Prinzip werden die 
Moleküle immer als Drahtmo- 
dell dargestellt. Für die einzelnen 
Atome in diesem Gitter können 
beispielsweise die Atomnum¬ 
mer. das Elementsymbol oder 
(ausgefüllte) Kreise gesetzt wer¬ 
den. Am schönsten, und mei¬ 
stens auch am anschaulichsten. 


sind aber sicher die Kugcldarstel- 
lungen. Diese Kugeln können 
glänzend, gepunktet oder be¬ 
leuchtet sein. Bei den glänzen¬ 
den und beleuchteten Kugeln 
handelt es sich um zwei etwas un¬ 
terschiedliche Lichteffekte, wel¬ 
che die Kugeln räumlich erschei¬ 
nen lassen. Diese Darstellungs- 
arten machen sich sehr gut in 
Hardcopies. Gepunktete Kugeln 
erscheinen beinahe durchsichtig. 
Sie bringen daher, wie ich finde, 
zumindest auf dem Bildschirm 
die übersichtlichsten Ergebnisse. 
Die Größe der Kreise oder Ku¬ 
geln kann übrigens außer dem 
Atomradius auch dem lonen- 
oder Van-der-Waals-Radius ent¬ 
sprechen. 

Abgesehen von der Wahl der 
Darstellungsartcn gibt es aber 
noch eine Reihe weiterer Einstel¬ 
lungen. So können wahlweise 
Einzelbilder oder Bildfolgen be¬ 
rechnet werden. Bei einem ST 
mit 1 MByte RAM kann solch ei¬ 
ne Bildfolge, die dann als Trick¬ 
film abgespielt wird, zwar nur 
maximal 12 Bilder lang sein (bei 
einem Mega-ST 4 sind cs 110). 
aber auch das reicht für kurze, re¬ 
lativ ruckfreie Animationen. Da¬ 
zu wird eine Achse festgelegt, die 
z.B. auch eine Bindung sein kann 
und um die das Molekül dann in¬ 
nerhalb eines beliebigen Winkels 
rotiert. 

Wem die Pseudo-3-D-Vektor¬ 
grafik noch nicht echt genug ist. 
dem hat “ChemGraf” noch etwas 
ganz Besonderes zu bieten: die 
Stereodarstcllung. ln der Farb- 
auflösung wird dabei eine even¬ 
tuell vorhandene grünrote 3-D- 
Brillc benutzt. Obwohl die Far¬ 
ben an die Brille angepaßt wer¬ 
den können, hielt sich das 3-D- 
Feeling bei uns allerdings in 
Grenzen. Möglicherweise ist das 
in der Schwarzwcißauflösung an¬ 
ders. Da sich die beiden Stereo¬ 
bilder hier nicht verschiedenfar¬ 
big überlagern lassen, werden sie 
einfach getrennt nebeneinander- 
gesetzt . Betrachtet wird das Gan¬ 
ze dann durch ein Stereoskop 
oder eine ähnliche Optik. Leider 
stand uns nichts Derartiges zur 
Verfügung. 
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Sind alle Einstellungen getä¬ 
tigt. geht es ans Zeichnen. Da es 
sich bei "ChemGraf" um ein 
kompiliertes GFA-Basic-Pro- 
gramm handelt, ist natürlich die 
Geschwindigkeit von besonde¬ 
rem Interesse. Um die Zeiten für 
den Bildaufbau möglichst kurz zu 
halten, werden z.B. die Kugeln 
zunächst in den benötigten Grö¬ 
ßen (eine Kugel pro Element) 
berechnet und anschließend als 
fertige Objekte in alle Bilder ein¬ 
gesetzt. Das Berechnen kann da¬ 
bei schon einmal etwas länger 
dauern, das Einsetzen geht aber 
sehr schnell. Damit die Rechen- 
rouline nicht zu kompliziert und 
langsam wurde, hat man außer¬ 
dem darauf verzichtet, die als 
Vektorgrafik gezeichneten Bin¬ 
dungen vollständig räumlich in 
die Darstellung mit den Kugeln 
einzubeziehen. Die Bindungen 
werden immer als letztes einfach 
über die Kugeln gezeichnet, auch 
wenn sie eigentlich teilweise ver¬ 
deckt sein müßten. Deshalb ist es 
manchmal aus Gründen der 
Übersichtlichkeit nötig, die Bin¬ 
dungen nicht mitzcichncn zu las¬ 
sen. Insgesamt ist die Zeichenge¬ 
schwindigkeit so hoch, daß man 
ohne weiteres mit verschiedenen 
Darstellungen experimentieren 
kann. Ich möchte hier außerdem 
noch anmerken. daß die 
schwarzweißen Grafiken nicht 
schlechter aussehen als die farbi¬ 
gen. 

Soviel zur Grafik. Damit man 
aber Überhaupt so weit kommt, 
benötigt das Programm natürlich 
zahlreiche Daten. Spätestens an 
diesem Punkt wird klar, daß 
"ChcmGraF* weniger für Leute 
gedacht ist. die sich gern an hüb¬ 
schen Grafiken erfreuen möch¬ 
ten. sondern vielmehr für den 
Anwender, der schon einiges 
Wissen aus der Chemie mitbringt 
und das Programm auch wirklich 
sinnvoll einsetzen kann. So be¬ 
nutzt cs beispielsweise eine Ta¬ 
belle. der zu entnehmen ist. wie 
ein Atom eines Elements ausse¬ 
hen soll (Größe. Farbe usw.). 
Ähnlich verhält es sich mit den 
Bindungen. Die gebräuchlich¬ 
sten Elemente und Verbindun¬ 


gen sind in diesen Tabellen be¬ 
reits gespeichert; für ausgefalle¬ 
nere Moleküle wird man sie aber 
erweitern müssen. 

Zum Erstellen eines Moleküls 
hat man mehrere Möglichkeiten. 
Am einfachsten erschien es mir 
anfangs, den mitgelieferten Mo¬ 
lekül-Editor zu benutzen, da 
man hier per Maus wirklich Kü¬ 
gelchen an Kügelchen setzen 
kann. Leider handelt es sich aber 
nur um einen zweidimensionalen 
Editor, bei dem sich lediglich die 
Arbeitsebene umschalten läßt. 
Das Erstellen räumlicher Mole¬ 
küle ist somit ziemlich problema¬ 
tisch. Auch stellt der Editor kei¬ 
nerlei Zusatzfunktionen zur Ver¬ 
fügung; so wäre z.B. die automa¬ 
tische Berechnung von Ringen 
eine große Erleichterung gewe¬ 
sen. Wie die Dinge nun liegen, 
scheint die Von-Hand-Eingabe 
einer sogenannten Z-Matrix ein¬ 
facher zu sein. Man muß sich 
dann natürlich über die Geomet¬ 
rie des Moleküls, das man zeich¬ 
nen will, im klaren sein. 

Bei der erwähnten Z-Matrix 
wird jedes Atom durch seine Po¬ 
sition gegenüber vier anderen 
Atomen definiert (jeweils durch 
Abstand. Bindungswinkel und 
Flächenwinkel). Man wird bei 
der Eingabe zwar durch Tips und 
Tabellen des Handbuchs unter¬ 
stützt. trotzdem ist aber noch ei¬ 
ne Menge Abstraktionsvermö¬ 
gen bzw. Vertrautheit mit diesen 


Techniken vonnöten. Wer in Stu¬ 
dium oder Beruf schon mit ent¬ 
sprechenden Programmen für 
Großrechner (z.B. MNDO, 
Gauss-Hl) usw.) zu tun hat. dem 
fällt es dann doch relativ leicht, 
an Daten zu gelangen. "Chcm- 
GraF' verfügt nämlich über eine 
recht flexible Ein-/Ausgabe- 
Routine, die eine Übernahme 
von Daten mit Hilfe der RS-232- 
Schnittstelle erlaubt. 

Im großen und ganzen dürfte 
"ChemGrar ein Programm für 
Leute sein, die es in Hobby. Stu¬ 
dium oder Beruf ernsthaft einset¬ 
zen wollen. Dann ist es seinen 
Preis von 79.- DM allemal wert. 
Bei geschickter Wahl der Dar- 
stellungsparamcter machen die 
Grafiken, die natürlich auch ab¬ 
gespeichert und wciterver3rbei- 
tet werden können, einen sehr 
professionellen Eindruck. Das 
Spektrum der Funktionen dieses 
Programms ist im übrigen noch 
umfangreicher, als es in diesem 
Test dargestellt werden konnte. 
"ChcmGraf ist ein wirklich lei¬ 
stungsfähiges Werkzeug für je¬ 
den Chemiker unter den ST-Bc- 
sitzern. Zum Spielen und Stau¬ 
nen allein ist es jedoch aus den 
genannten Gründen weniger ge¬ 
eignet, 
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Zunächst ist das Qucllaufwcrk 
fest/ule gen. Bewegen Sie dazu 
den Pfeil auf eines der acht ange¬ 
zeigten Laufwerksymbole, und 
betätigen Sie den Trigger. Sie 
können so Laufwerk 1 bis 4 oder 
RAM-Disk 5 bis 8 anwählen. Es 
sei ausdrücklich darauf hingewie¬ 
sen. daß die RAM-Disk voll un¬ 
terstützt wird! Nun erscheint die 
Directory des gewünschten Dri¬ 
ves. Die Files kommen in einem 
Window zur Anzeige. Jedes wird 
von einem Icon repräsentiert; 
unterhalb von diesem ist der File- 
Name zu sehen (wie beim ST). 
Drei Icons stehen zur Auswahl; 

Icon I für Files mit der Endung 
SCR. ASM. BAS, TUR. also 
für alle Quelltexte und Basic- 
Programme 

Icon 2 für Files mit der Endung 
OBJ, SYS, .COM. also für lauf¬ 
fähige Maschinenprogramme 

Icon 3 für alle anderen Endun¬ 
gen. d.h. größtenteils für Daten- 
Files 

Der Vorteil dieser Darstel¬ 
lungsart liegt auf der Hand: Es 
fällt sehr leicht,.die zu kopieren¬ 
den Files zu finden, auch wenn 
sehr viele Einträge in der Direc¬ 
tory vorliegen. Falls das File ge¬ 
schützt ist. erscheint anstatt des 
Punktes vor dem Extender ein 
Stern (also z B. COPY«ZS an¬ 
stelle von COPY.ZS). Die An¬ 
zahl der freien Sektoren auf der 
gewählten Disk wird in der rech¬ 
ten unteren Ecke des Bildschirms 


XL komfortabel 


Eine neue Erweiterung für S.A.M. macht die Arbeit 
noch bequemer 


Es versteht sich von selbst, daß 
dieses Accessory mit allen 
S.A.M.-Versionen ( also auch 
Fassung 1.25 auf der käuflich zu 
erwerbenden S.A.M.-Diskette) 
zusammenarbeitet. 


D l as Kopieren mehrerer 
' Files von einer Diskette 
auf die andere kann zu ei¬ 
ner wahren Tortur werden, wenn 
nur ein Diskettenlaufwerk zur 
Verfügung steht. Beim Kopieren 
mit Hilfe des DUP muß ja bei je¬ 
dem File die Diskette zweimal 
gewechselt werden, Das endlose 
Eintippen der File-Namen macht 
die Sache zusätzlich noch zeitrau¬ 
bender. 

Hier schafft "S A M Multifi- 
le-Copy" Abhilfe. Mit dem Joy¬ 
stick oder der Maus lassen sich 
die gewünschten Files anwählen 
und werden dann (soweit es der 
Speicherplatz zuläßt) in einem 
Zug geladen und auch in einem 
Durchgang auf die Zieldiskette 
abgespeichert. In den meisten 
Fällen muß also die Diskette nur 
einmal gewcchse't werden. 

Wer bisher d .• fehlende File- 
Copy-Funklion im S.A.M.- 
Hauptprogram n bemängelt hat. 
wird nun vers eben, warum wir 
diese zunächst wcggelassen ha¬ 
ben. Der Multi-File-Kopierer ist 
viel praktischer, benötigt aber 
möglichst viel freien Speicher, so 
daß er am besten als S.A.M.-Ac- 
ccssory zu verwirklichen ist. 

Um in den Genuß von 
“S.A.M. Mullifile-Copy“ zu 
kommen, müssen Sic nur die ab¬ 
gedruckten drei Teilprogramme 
mit Hilfe der "AMD“ abtippen. 
Dabei ist Listing 1 als COPY. 
ACC, Listing 2 als COPY OBJ 
und Listing 3 als COPY.ZS auf 
Ihrer S.A.M.-Systemdiskette ab¬ 
zuspeichern. Vergessen Sie 
nicht, auch Ihre Sicherheitskopie 
auf den neuen Stand zu bringen. 


Bedienung des Kopier¬ 
programms 

Das Kopierprogramm wird als 
Accessory COPY. ACC im 
S.A.M.-Hauptmenü im Pull- 
down-Mcnü INFO (bzw. INFO/ 
ACCESS bei Version 1.25) gela¬ 
den. Danach erscheinen ein lee¬ 
res Window und eine Menüleiste 
am unteren Bildschirmrand. Die 
grafische Gestaltung dieses neu¬ 
en S.A.M.-Accessories ist noch 
ansprechender und interessanter 
als die des Hauptprogramms. 

ST-FaaJfng aut dam XL mtt "S.A-M- 
MuttifUa-Copy” 
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angezeigt. Nun können Sie die 
Files, die Sic kopieren möchten, 
anklicken. Dazu bewegen Sie 
den Pfeil auf das entsprechende 
Icon und betätigen den Trigger. 
Das Icon erscheint dann invers. 
Falls Sie ein schon gewähltes File 
doch nicht kopieren wollen, klik- 
ken Sie eseinfachein zweites Mal 
an. und es kommt wieder normal 
auf den Bildschirm. 

Da immer nur 24 Files auf ein¬ 
mal angezeigt werden können, ist 
es möglich, im Window zu scrol- 
len. Sie müssen dazu nur einen 
der zwei Pfeile an der rechten 
oberen bzw. unteren Ecke des 
Windows anklickcn. Schon las¬ 
sen sich die Einträge nach unten 
bzw. oben verschieben. Dabei 
bleiben angewähltc Files natür¬ 
lich invertiert (übrigens ganz im 
Gegensatz zum Atari ST; dort 
werden diese Files dann verges¬ 
sen). Die augenblickliche Posi¬ 
tion des Windows gibt der Schie¬ 
ber an seinem rechten Rand an. 
Wer sich die Directory einer an¬ 
deren Diskette ansehen will, 
klickt einfach das entsprechende 
Laufwcrksymbol an. 

Haben Sie nun alle Files ge¬ 
wählt. die kopiert werden sollen. 


klicken Sie das Kopiersymbol in 
der rechten Hälfte der Menüzeile 
an. An dessen linker Seite wird 
nun die Quclldisk angezeigt. 
Jetzt können Sie die Zieldiskettc 
selektieren, die dann auf der 
rechten Seite des Icons erscheint. 
Dann beginnt der Kopiervor¬ 
gang. Falls Sie von einem Lauf¬ 
werk auf ein anderes kopieren, 
müssen Sie nun Ziel- und Qucll¬ 
disk cinlegen. Drücken Sie dann 
eine Taste. Jetzt werden so viele 
Files geladen, wie in den Spei¬ 
cher passen. Den Ladevorgang 
können Sie mitverfolgen; das 
File, das gerade geladen wird, 
kommt in der Statuszeile zur An¬ 
zeige. Ist der Speicher voll, wer¬ 
den die Files abgespeichert. 
Auch hier können Sic immer se¬ 
hen. welches File gerade an der 
Reihe ist. Falls nicht alle Files auf 
einmal geladen werden konnten, 
geschieht dies dann anschlie¬ 
ßend. 

Wer mit einem Laufwerk ar¬ 
beitet. muß zunächst die Quell- 
diskettc cinlegen, denn der Ko¬ 
piervorgang beginnt sofort. Ist 
der Speicher voll, müssen Sie die 
Zieldiskette einlegcn. Ein Ta¬ 
stendruck ist nicht erforderlich, 
da das Programm den Disketten- 


wcchsel automatisch am öffnen 
und Schließen des Hebels an der 
Diskettenstation bemerkt! Je 
nach Länge der Files müssen Sie 
dann nach dem Schrcibvorgang 
eventuell wieder die Quclldisk 
cinlegen Falls beim Kopieren 
Fehler auftreten, wird der Vor¬ 
gang abgebrochen. Bedenken 
Sie. daß schreibgeschützte Datei¬ 
en beim Kopieren nicht über¬ 
schrieben werden können! Eis ist 
übrigens nicht möglich (und so¬ 
wieso völlig sinnlos), von einer 
RAM-Disk auf dieselbe zu ko¬ 
pieren. also z.B. von Laufwerk 4 
auf Laufwerk 4. 


Nun sind alle Files kopiert, oh¬ 
ne daß man sich die Finger wund¬ 
tippen mußte und der Hebel der 
Diskettenstation einem Dauer¬ 
test unterzogen wurde. Nun läßt 
sich wiederum das Quellaufwerk 
auswählcn. Sie können auch zum 
S.A.M.-Hauptmenü zurückkeh¬ 
ren. wenn Sie EXIT in der linken 
oberen Ecke anwählen. Dabei 
muß die Systemdiskette einge¬ 
legt sein. Mit Hilfe dieses Pro¬ 
gramms macht S.A.M. das DL'P 
überflüssig. 

And«» Minner und Harald Schon fckJ 
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IM# 

Mton 

IUI 

DJ* 1 

Ytrr 

ItKJ 

ITHD 

31 1*7 

IH1 

MIKJ 

UND 

rau 

HMD 

MYKJ 

HMD 

J#S82 

1—2 

HCKJ 

HIND 

*MYB 

VC 10 

KJKK 

KDND 

3—77 

1—3 

«UH 

Hxmv 

kjtc 

KDNF 

KJ PI 

MD*! 

2—72 

i—4 

VBNC 

1GKL> 

YUVJ 

NHHI 

IFYI 

tet* 

31311 

1865 

l VT* 

l»Vt 

YCIM 

KJ II 

HEIM 

ItKJ 

3*J»7 

l**6 

■ IMS 

FYTD 

KJ7V 

HIFU 

TD! V 

01*1 

3*738 

IM7 

UUK 

PJIH 

DI D J 

YM1H 

ITIK 

YKI1 

31842 

19— 

nnnn 

M»»Y 

«T*Y 

BIN! 

148*4 • 
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[—9 

HMRH 

IITV 

J NY* 

YtCH 

Y6KJ 

IIHB 

31—9 

i—i 

YKIY 

HDNV 

HD IT 

K J9D 

MIUI 

IYKJ 

3*891 

1—2 

Y*MB 

VTIY 

KJT1 

HDD* 

KJUI 

HDDJ 

3*419 

1—3 

KJ DK 

Hpnc 

KJIH 

HD DO 

IJKR 

MIVD 

3**8* 

i—4 

»YKJ 

INH! 

VF*Y 

HB WH 

IYKJ 

0IYI 

3139* 

1*#5 

KIBT 

UU* 

MIT* 

IYKJ 

KIMB 

ITIP 

31«» 

it+e 

KIIY 

»INI 

ICH 

KKVK 

KYYK 

KJDI 

3147« 

1*87 

»irr 

TIKJ 

»»MD 

DDHD 

DFKJ 

(KHD 

299 IS 

iS 

DCKJ 

ITHD 

DVKJ 

IKND 

DINE» 

DKKJ 

231M 

IS 

TTMD 

YYKJ 

ITNI 

NCIY 

YIKN 

IUKJ 

31372 

1*1* 

11*8 

»TIF 

KJTD 

HBIY 

IFKR 

TIKY 

31734 

1*11 

YCKJ 

DtY» 

riYi 

KJ Dt 

KIIO 

1! KJ 

3Ntl 

1*12 

IUHI 

711» 

KJtO 

MBtJ 

IIHB 

VKB1 

3*314 

1*13 

KJKI 

MUT 

IKHB 

KYBB 

MBH 

BIX J 

3*esi 

1*14 

»INI 

ItlY 

KJHK 

HIVY 

•YKJ 

»VHI 

31*4« 

!*1S 

VTIY 

KJ 17 

HIP* 

IYKJ 

TUHB 

IYIF 

3 IMS 

1*16 

KJ II 

BIST 

wirr 

HK! 

IIKY 

YCKJ 

312*1 

1*17 

JITI 

im 

Kill 

KJ II 

J JII 

DIJJ 

31*1* 

1*18 

HDD 

VHI» 

NC KJ 

■ INI 

KIIF 

HBKD 

2*ees 

1*19 

im 

YMYY 

YBUC 

YGYB 

IUYT 

YII1 

32« 84 


1*2* 

yjYB 

CIYH 

KITD 

IFVJ 

TYCI 

»UN 

319*1 

1*21 

IFYT 

VJJR 

CfttU 

IVTO 

YTVJ 

«MCI 

32*53 

1*22 

MNKB 

TIIF 

VJFI 

JItC 

VJFV 

JBII 

3*681 

1*23 

VJHI 

JIUF 

IVMC 

TVKI 

Hfl 

TIIF 

31346 

1*24 

»JII 

TIJI 

11 VN 

IVTO 

TIHV 

KIIF 

31*59 

1*23 

KJTO 

HBIY 

•Ff J 

01 HB 

ITIF 

JHTN 

3*939 

1*26 

FJTT 

YIMD 

YDYI 

NTYY 

yidf 

Y11V 

32281 

1*27 

8C7V 

IVTH 

YI UI 

UVIH 

II FI 

KIM* 

31571 

1*28 

KYYC 

YIVN 

YDYI 

CIYH 

KITD 

IFVJ 

31417 

1*29 

JCJK 

NflVJ 

IRCI 

NC KI 

TIIF 

VJFi 

3*823 

1*3* 

CHI 

X YII 

KITI 

KF1I 

1ITI 

JII! 

3*733 

1*31 

UN! V 

FFT» 

MMKD 

IFNV 

KIIF 

1111 

3*877 

1 932 

NIKI 

CtBT 

YIIC 

YDKJ 

TUH1 

IYIF 

31358 

1*33 

KJIT 

HIIT 

IFKI 

KDIF 

THFJ 

TTYI 

31378 

1*34 

NDYD 

YIBO 

TNKJ 

1IMI 

I6TH 

HBIH 

3*237 

1*35 

TRHB 

IJTN 

HIID 

TMHI 

MV1Y 

Hl IC 

3*334 

1*3* 

TKYI 

BTTIf 

Kill 

JHJJ 

UDV 

VMBB 

31347 

1*37 

NKKJ 

HM» 

1 FTH 

MIIY 

TTKJ 

DIR! 

3*373 

1*38 

IUYT 

Kl 20 

TRI» 

UMKI 

IDTH 

Y1KK 

31*82 

1*39 

YIXI 

HCT 

VCH 

1UIV 

MHTI 

UIM 

3 »5*8 

1*4* 

CTVC 

IITD 

MN I D 

THK» 

IDTM 

VJlt 

3*872 

1*41 

BINT 

KB1C 

Tüll 

»UIV 

UMTi 

!V00 

31425 

1*42 

TKYI 

DMYl 

KI1V 

Y1T1 

IFYI 

KTYB 

32*45 

1*43 

IVMC 

TVYI 

IVTH 

YtCH 

YIKI 

1VY1 

32*46 

1*44 

TIIF 

YIKT 

YII V 

MC TV 

KJIT 

HB1C 

3*885 

1*43 

THK» 

IFTN 

Kill 

CJJF 

TU» 

BBDV 

31231 

1*4* 

NHVM 

vitv 

um 

KIIY 

YTJI 

HIV 

317*3 

1*47 

KIIU 

YTJI 

IT IV 

KDYM 

JIIY 

DVKD 

118*3 

1*40 

YJJft 

•UDV 

Kill 

YTH» 

IYYT 

KIID 

31426 

1*49 

YTHB 

IUYT 

VJVB 

NIUT 

KIIF 

THTN 

31682 

I*** 

FJTI 

HUF 

TNH1 

11 NN 

IDT* 

KIID 

3*381 

1*61 

TNVJ 

I »HF 

TIKJ 

ITHD 

HIYI 

KTYI 

3188* 

1*62 

IVVJ 

TIKJ 

ITHD 

HlYl 

KTYI 

IVNI 

31474 

1*53 

TNKJ 

KTHI 

1JTM 

1VFB 

TNKJ 

ITHI 

3*78* 

1*54 

ICTH 

KIKD 

■FTH 

FJUT 

HIKK 

YIXJ 

3*962 

1*55 

HM HB 

NVBY 

YliV 

THMN 

ITIF 

K JII 

32152 

1*58 

MB t K 

THK» 

IHTH 

MIBU 

IVB* 

TH KI 

314*9 

1*57 

IHV 

1HTN 

KN1K 

TNCI 

UDV 

JJKV 

311)3 

1*5* 

YINM 

VHVI 

IVB» 

Hl KJ 

IYBD 

H1KJ 

31278 

1*58 

•HMD 

HTXJ 

HMD 

MYKJ 

KJ MD 

HCKJ 

3*42* 

1*6* 

Y»Hi 

NMYI 

ITYI 

TIIF 

rm 

YUt V 

328*3 


1*61 

NCTV 

YICV 

TMRJ 

BYKD 

MIKM 

IKTM 

31517 

1*6 i. 

CIIV 

DVHD 

HDCI 

IIDV 

HDHP 

CDRH 

2974* 

1*83 

DVHP 

MUCI 

BKDV 

KDMt 

YRMT 

YITI 

31544 

1*64 

IFYI 

MYYU 

IVMC 

rv*» 

IKTM 

TMFJ 

31243 

1*65 

tihs 

IKTM 

MITY 

KK1K 

TMCI 

UC-v 

31292 

1*66 

miik 

KJIY 

MDHI 

YIKT 

YII» 

KDTN 

31063 

1*67 

Kita 

THMI 

IBKJ 

ITH! 

1MTM 

KJMH 

3*6*3 

1*68 

hikv 

IY1V 

KCTI 

KJIY 

HDMI 

YIKT 

319*1 

1*69 

YIKI 

IJTM 

m:i 

IVIC 

TIY 1 

10 YD 

31*47 

1*7* 

IVNC 

TVH 

1«»« 

UU 

mt 

Kill 

32775 

1*71 

CJJU 

YIYI 

GITR 

JJJI 

TMVH 

HI* 

31912 

1*72 

HHY 

KBJU 

KYTH 

KJTO 

HHY 

IFKJ 

313*6 

1*73 

HMD 

■ TIP 

K JTM 

YSFF 

VFFS 

VJGN 

3136* 

1*74 

MB BO 

VJFI 

CSI'J 

UHKJ 

YSFB 

HU 

32*37 

1*75 

CJK J 

YIY» 

CITM 

JJCC 

THVM 

vtn 

31768 

1*76 

IS HY 

HCT 

KYTM 

IVF1 

TMYV 

FRF? 

31*04 

1*77 

FIFJ 

FNFG 

TKBt 

im 

»Hl 

BBS» 

32542 

1*70 

»8iS 

BUS 

BUB 

»IBS 

mt 

USB 

32396 

1*7« 

illi 

tiuo 

FTCF 

FJFN 

FGtf 

TXII 

3136* 

t*8* 

m» 

tm 

B Bl B 

SBII 

HUB 

BBSB 

334t* 

1*6! 

* BH 

UHR 

BS KB 

BBB > 

»irp 

1IYI 

32S9S 

1*82 

TYYI 

HITF 

FSYI 

TYYI 

KRIM 

Ktü 

32514 

1*83 

KYY» 

Y ST J 

YIKJ 

USYt 

rttr 

Y»t» 

31824 

1*84 

Y 1 Fl 

YITJ 

YIKI 

VDKY 

YVKJ 

YYT» 

39211 

1*85 

mt 

YIYI 

»in 

YITY 

Y*»I 

STFI 

3291 1 

1*86 

trt) 

TIK1 

MCKY 

YVKJ 

YtYl 

mt 

3238* 

1*67 

Y1YI 

«4M 

KIK1 

KFVI 

KDIF 

FIKJ 

3*54* 

!*bd 

TFM» 

IVBF 

KJH 

HUT 

IFFt 

UU 

3iS4« 

1*69 

CJDI 

Y1JJ 

mu 

VHVI 

III» 

MDYt 

31936 

1*9* 

ier» 

KIÄV 

IYVJ 

HMU 

TTKI 

NCIY 

31*38 

1491 

YJHI 

UKH 

YII» 

YBK5 

»C1Y 

YJHI 

31657 

1*92 

UHF 

Wl 

DUN 1 

YtDJ 

MtFB 

UTIT 

31972 

1*93 

DU 11 

KFBB 

CTVC 

VJYK 

IIIY 

KJYM 

32*72 

1*64 

JJJF 

YIVH 

VB1V 

MH» 

KIK 1 

IFTM 

3J222 

1*95 

ZJUT 

HUI 

YIKJ 

JUHD 

RuKJ 

YIHD 

3*434 

1*66 

HHKJ 

*7 MD 

HBMI 

IVYI 

KJH 

HDM7 

3*957 

1*97 

KJH 

HDMY 

YIIT 

YITI 

IUYB 

NYYU 

33318 

1*98 

FI 11 

UTVI 

TIY» 

YtYS 

YIY» 

YIYI 

34*26 

1*9* 

Y1Y1 

t »YI 

YIY» 

YIYI 

YtYl 

TU 1 

33520 

l w 

UTUK 

YIYB 

YIYI 

YIYI 

YIYI 

YIYI 

3« 188 

1 1*1 

YIYI 

YIYI 

YIY» 

YIY» 

YIKJ 

UH! 

32889 
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PROGRAMM 



AI T* ‘ BT " Hilf VIND 1KB »YTT 3184« 

11*3 HDH6 KUU f TRB IfFK; tlUH M&BY 31498 

1194 YTHD IKIKJ VfMt BUYT HHH YtFT 3 jh«># 

ll#S YBTI tCVB HHNB tUY* BYYV K1IY 32?35 

li#e YTTH F*YM HUI ml 1UYT fSy} Til* 

112 ! 8 « ™ trc * «• tun 

II*« T*J1 »UiV NCTV [V*R tNXl TIM 31*7. 

II** VJJC C>Ml IVPI 7TK* TB*» VJTK 3146« 

in* jm kitb »fvj jrc» y»" «rJ5 ?{2g 

HH «»KN TIM »UIV «CTV u Jj-JH US! 

? 2i 8 f HMÄ ,rI *" «•»»« '<«*J TIM MM 

.“}* Tvlt * K«TI VJYK M*ü 31*81 

J TV«» KHYI TKXJ »TM» KKTI 3*««« 

1115 ««KJ T1HN KJTl Y1B» TI IV «CTV 3iB*« 
*• H« «»TI »»»» c»YT JMM MM US! 

HIT »QM HUIV MCTV M»9 UIV 1VIIC 31778 

me TM« HNCV m> tui “hYj Van Vism 

HM TM» XMYI «KV YTVJ VRJ* ioii 

1121 »CTV r»KX Ylx» t»CT VC1J »TJT 31773 

H22 VCT* BJYI ttVM YTiV NCTV *»*[ Mm 

H23 tvui iv»i gvj i »ttr »vty x»hi » 143 * 

1124 »TM «CM HMY H1HC ■ MYC 3 m 

» 5i!T "*■» *«j whi »t»; Wi! 


12*2 VC»» »MXJ XIH» V»TD TICK TM* 314*7 
12*3 «»VC YBHB V»K» VVY6 K»VN «TM J1788 

12*4 «Ml «tv» YBM TtCT V»IJ »KJT 31254 

f«*® i! W S CTV * ,J "* JTV » Jv « T8XJ 31171 
‘f** ** JT V «H KJIS JTV» KBYI THFJ 3*932 

12*7 VHHL V»X» VH»J l|«ti VMMH MIT» 31850 

't*£ **Y* »TM> »I»V »»»« »Hl» 1MM 

12*9 INI» »Mt MM MM rtTJ r*KJ 3273« 

ui* tut» rrrr »>x» ntxr tvt» tjy» um 

1211 XJDI IMF Y»«X TH« i YVY» TJY* 33*43 

12!2 XJTC «MT MXJ B*Y* »»y» Min 31 »2« 

•* 13 *TVJ T»Y* MYF 7HKK YJC« HMU 31*39 

1214 MXJ »MM» »|*f tue YCXB IBM >8876 

1215 TB»J MMB VKK» »r*r rJB* KB»* 3*244 

1217 »YIJ iHIN K»*T MYJ mi jc»H 31*69 

12 ie «Kt« *«»« IMXJ »HIV U«Y» I}h» 5 “7 

Hü w « M0T «*J* «*« ttv» Um 

}**• iT'* KVIJ * FV " KI,VB ™»J TMMB 3*764 

*?' *" FJ ***» V*v» ***» »»CH 31281 

1222 KVVJ YB»» 1HKB VCM» MYC «BVV 3i*«3 

1223 «»KM YCH1 VCM» WM KKK» »CM US* 

M?v iSI IS!- 1 S,H> mr «JTR 312** 

1229 H»TY *»xj MH» TU*r KM» CTVC 3162* 

‘22® N»*H »rJM IHM« JUKI »Mir TM» 3*783 

*227 YBftt «KM «HMN *T*r K»*T IFV1 31147 

ff** TT** i * TC * i,U * FH * * T * F "** v 31789 

122» tut »Y»r V»TY MM MUK «J»T 31788 

1238 HMY tfVH V«»» VSX» »|YC MBVC 38777 

|»* «*- TGKD MX» »6„ m»t FIY» ITbTs 

IJH IVYC rM1 ,Y * , ***" *«H» tu*» 31486 

It™ l,MI * ,Y * " CyS K * ,l, »TT« 31*1* 

1234 »BBH «BV» «»»» *»»li BJKB V««» 29*3» 

1235 rr*» UTK »BV» HBV» UV« »JM j*a 4 6 

123* HBV« T»M MXB »TI» MIX» t»Kft 3*8*3 

1237 »TI» HM« »»»» «M» im! mm 3*753 

2? ***; *»;» »T»T r»KJ kt«» IIJJ 3182« 

'23* MB» JJM BBVM »RKQ »»KJ R1H» i 

24* IM»1 KJ«I H»*T »UKB DHHB V«xt 3*3l* 

*** J , ** 16 »TXJ XIMB »YX» 31125 

242 TNKX »*CT VHJT »TVH INJ MF»* 31*82 

243 K»»T VXM «TXJ «HH» *T»U XJ1* 31237 

f« * jtt HM,, m» US! 

2»! »TM «6»T KBBJ «D»T KJM 3*463 

24* HBV« KJMI MB»» KYTH Kttt IVDD 314*« 

I2 Y * MM IC * ,T »»TH FMK IFH6 3*650 

248 »T»» XMY *»TH »MC t»H» *Y*F 3*989 

»2 üiJ? I^* r ™» J T » M » TT * 1 ' S‘»«* 

29* KMC »»TH »Itv »FH» TT»» 1VHM 31343 

251 YFXJ »TKB 8»KJ * I HB MTXJ »»MB 38852 

292 HYKJ CFHB IICKJ TKHB «KT» ITT» 31293 

293 KJtl HB8B KBItU KJB» KB«» KJ*1 3*445 

Ifli If! T Y,Y1 m * TMtJ **"* 3142« 

*S*» HM » *»*■ "»*2 XYt« [KtU 31*25 

»TJ® »ITH »Ml »»»X F«»B »»vx 389*7 

»7 »MX Hl*» )»«« n«i r | H j um 3*89* 

15S »üi >THM ** 8 * * JI * "M* 31 * 37 

15* »1KJ »TNB HSY» KTYi Y»X» Y»*T 3289« 

!*• *1** lltlx ITBD Bll« BYBB IHY« 3«9Sg 

!«l BUBJ BOT* IltBC YMJ Y»HM TCHK 3l94« 

*2 BOY* «JT» OT»T HXYU YMJ Y»1T M5*i 

JJ 5*1* *'’• »JT» »in RKTH Y»«J 3234 1 

84 YM» Mt* »ly» «JY» »JM TUT 32*96 

*5 TMT YBKJ MH» U»l» KJBT KBCJ 3^46* 

M KJNC HBCX XJI» HK« »TXJ TTH» 

87 »VI» XJF» «»Be ,f,j mm» TOM 3^55 

8* MtU »»fl» »TM 1VJ« THXJ UM» itlM 

69 TfltT TtXT T»:V »OTV KJT8 «»»' »im 

7* TBKJ ItHl »9TB XJ*T RIUI »»jv 31 IM 

li f* 1 * * J ** M#1 * »»ö« ITVJ |H»I 31146 

73 mH’! flil T "* Y * JT * 1,81,1 ‘ ,TV * »2476 

73 JJYJ 1VHT YHK» CH(T «HYJ »TM J1T47 

74 '* MYJ * YM * 0T * * l,,fJ 32*74 

79 JHYJ »IM »OY» Y»YJ JHYJ »HM 32*4’ 

17 !u! «TM TJIt8 * ,,T "»»3 31878 

»I J?5£ Cftf* ICÄTC fFYJ tYCI 312^5 

*T»* x»tb *»uh *j»r kbtd *»»« 3*aa> 

W 5?It *!7 J *" 8 * ,r ** * 8T6 ** TH 31233 

* JJ* T B *T® XT»* K»TI »»VJ *yc» 31484 

ß ?I5? JJ TI * ,t,B NJ,T " 8ri **** *1191 

S * F J ** 8 * m * *» T1 »TTH 31319 

>3 *J*T **TI »»»» X»TI »»TH »ju» 31225 

9 K«»J ??J2 *“ ¥J ,,WT,, ***» **C» 31445 

2 57 Y * JJJ* "HM» IVM Hl Y» 31878 

® *JTJ »*Y» CHTJ FtX» TH»Y THFJ 31981 

m !!» T’III * 1T *' * T8 * " CH “J** 31799 
e «*** JJM BI VH MMK MXJ *««» 31467 

* **JJ »XBB VHB1 «HF» kjm MM jmT 

* JJ« bfvn »mk »»xB HM»» nn 3Ja!» 

1 KJM HBTI H»OT YKK» MtU H»»H 3*7)2 

i 1,1,8 KY « x*'* T*TJ rm aim 

J »CYX HCYB XBC» YXHI »UYI TXT« 32636 

5 MM« Ü* YJ 1,1,8 ** T * Ktrn 7XTJ 31574 
l H * TC *»8T YKH» YVY* 3*856 

5 TJK8 r ’ ,YK YJU * H * f » 31IV4 

7 YKK- »TM» GfiYX 1VVY TJX» »HY« 3192« 

«« "*** «*J *TH» OTTK XK? US 
J ***J * J J* *6Y* GUI« XJM HBGY 317») 

> FXXB TIH* JXKJ t*H» G»YX HK» 3*888 
1 YXÜ CUYK XJM «K» YKK» F^i US! 
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PROGRAMM 



1013 *T»T KM Mil B1 KD KIT BTKB 32103 

1014 BtRG BIBB BTBT IMI MK BIBI 31709 

1019 KB» KG BB BRRG BTBT BTBT KV Bk 33209 

1016 BBK »ÜBT BDBD BGBB 1RRG BDK 31349 

1017 BTBV B1BB BBBT BYBB RYBY RRBR 33449 

1010 RBBK BBBY BBBV BYB1 BBBT BYBI 33023 

1010 BYBT BBBB BBBB BGBB ROBB BBBB 32932 

1020 B8BI BYBT BYBI BBBB BBK BDBT 32343 

1021 BYBB BYBB BBBB BBBB BBBB BBBB 33004 

1022 BBK RDBC BDBD BDBB BBK RDRf 31 109 

1023 BUBO BGBB BBBG BIBI BIBI BGBB 31333 

1024 BBBB BDBB BBBB BBBB BBBG BIK 31270 

1029 BIBI BOBS BBBG BIK BIBI BIRK 31641 

1020 (BK (III BBBB IGIT MBB BDK 31236 

1027 BBBB RDM BBBG BYBY IYIV (GIB 32000 

1020 (BIT BTBT BTBB KBB BBBB BBBB 31907 

1028 BBBB BBBB IBBI BIBI BIBI BGBB 3i6*6 

1030 BBBJ BBBJ BJRJ BJBfi BBBJ BBBB 31370 

1031 RCRC BGBB BBBG BBBB BBBB BGBl 31200 

1032 BBK BBK Itti BIBB IKK BBBB 31270 

1033 BBBB BBBT BBBG BBBG BBBB BBBB 31224 

1034 BBK BIBI BUBT BGBB BBBG BYBY 32T7| 

1039 BYBY BYBB BBBB BBBB BBBB BGBl 3140% 

1038 BBBB BBBB BBBY BYBI BBIJ RJBJ 32003 

1037 RJBH IJRB BBBB BBBY BYBB BBBB 32004 

1038 BBBB BBBG BYBY BYBI IMG BTIY 32900 

103« BYBI KM IBM KBB BGBB IBM 31203 

1040 BBBB BGBB BBBB BGBB IBM BBBB 31066 

■ 04 1 BBBB BGBl BBBY BBBB IBM MM 3286* 

1042 IBM BIBI MIB IBM BMI MBB 32867 

1043 BBBB MM HHH1 HIHI 8HHH H8HV 31666 

1044 880» 8888 8888 G8U0 HVHN 888» 3147» 

1049 8NHN 8888 VBB» »»GH G8G» G88» 30647 

1046 (BIN 1H7V 7IUH YBCR BRH» BTRG 32263 

1047 BUM ISTJ 1B88 8RJB 8888 BIM 31762 

104« BK»Y G1TI GH8M MM IBM 88TT 32170 

1049 üJGB 8888 BT8R 8RCB ÖJTT 88IB 31847 


1090 BMI IBM BHRW 8888 HHRV INBI 32206 
1691 MBB IBM MCR t-RDD I IC» IBil 31048 
1092 IBHV BIBB IF8» BBBB 1111 Itll 31111 
«33 1 BGB TUM BBBB BBBB SB»» »HIB 31431 
1*34 MG» litt 1111 im MH» IHR» 3:932 
1*99 BKBSt IKRK IHR 1BIB GHTB T8II 31921 

1096 BKGK 1KBY »YIY KNIR »»DD KCBB 30401 

1097 KCBB KCH» IBM MBB MBB BBBB 32610 
1056 BCUV 11GB Y8YB YHYH VRGM 1ITV 32046 
1099 »HIN 181» Y8YC YHYH Y8YI UBT8 322*6 
1*6« IH1H 1 HlM 1RHM TK8B BBBG BIRG 31*33 
1*61 BIK RYRU IKK IBM IBM I BDK 3124» 

1062 M8Y BITS BITS RBtB IBBI 1IDB 31**8 
1*63 IBG» T8BI BBTB BBTB BBS» BHBB 313*3 
1*64 MBB BORG KM BIM BIBB MUT 32437 
1*69 KBD BGBl BMI BIRG IBRD KBB 314*1 

1066 BBBB Kl 1 I1B1 KBB BRR* BTK 321M 

1067 BDBB BGBB IBM BCRD 161! BGBB 31616 
1*66 MBU BYBG BYBT BYBY MM BGBB 326» I 

1063 (DBG BTRG BMI BIK BDBB BDBB 31324 
1*70 BBBY BBBB BYBY KBB BBBY BIBI 33276 
10't BYBY BYBB IMI BIBB BFID BDBB 31491 

1072 BMI BIBI Blii IBM MBS BBK 31877 

1073 BORD IBM MM BBK BBBB IBM 31362 

1074 BIM KBD BDBB KM IBM KBD 31937 
1079 BGBl Bill IBM BGB» KBT BTBT 32298 
1070 BMI (DIB BIBI 1111 MBB BGB 1 31649 
1077 BGBT BGBB BBBY »CBY BYBY BUM 33393 
1070 IBM BDBD BDBB BGBB MM IDID 31439 
1079 BDBD BYBB BMI BDBB ICRG RDM 31970 
1*60 MBB BDBD BYID BDBB BIM BDBD 31642 
1*01 KBT BYBI BBBB BGBT BTB1 BGBl 32447 
!*62 BGUV II CB Y8YS YHYH W BGH 11 TV 32072 
1083 »KSH IHIH YHYC YHYH YHT1 UB7M 32230 
.«64 IHIH IHIH 1HHM THHB BBBB BBBB 31809 
1009 BBB| BBBB 4929 • 


BBBB BBBB Itll MBY BYBY 33400 
BYBI MID BDBD MM MM 32204 
BHBB BHBB BBBB BYK BIK 31031 
BYBI MID RTRY BYBI RDM 32463 
BTBT RYRH BIM MBY BYBY 33346 
MM BBBV BBI1 BIBB BUM 32107 
BUBT BTBU IBM BMI BDBY 32804 
BBBB BBBB BYK BYBB MM 32967 
MIB BBBY BYBI IBM BBBG 32699 
MBB MBB MM BBBY BYM 33206 
BTBY BYBI BIM BBBG BDBD 31772 
BGM MBB BYBY BYBY KM 32801 
BDBT BYBI KBB IMG BTBY 32672 


Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen: mit dem Sound¬ 
paket des ATARI magazins digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988. die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen w ollen - zum Preis von 119.- 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 
113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
sind vorbei. 




M BMI 
14*3 MM 

i4«4 nun 

14**» MM 
14*« MM 
14*7 IRIN 
14*8 IHM 
14*3 NUtM 
141* MBH 

1411 BR I* 

1412 MIR 

1413 IHM 

1414 MIR 
1419 MIR 

1418 MIR 
1417 MM 
1416 MM 

1419 YRBI 


MM 325*2 
MM 32393 
MIR 32394 
MM 32395 
MM 32396 
IHM 32397 
MBH 32398 
IHM 32398 
MM 324** 
MM 32182 
MM 324*2 
MIR 324*3 
MM 324*4 
MM 324*5 
MM 324*6 
HKM 32232 
1T1H 31654 
2 3667 • 


Listing 3 


i*** mi 
1**1 BYBB 
1M2 IltP 
l**3 »TIC 
t**4 m« 
i**s itti 
l**6 BBRP 
l**7 fi PKK 
1**8 BBBB 
1**9 BBBB 
1*1# Bll? 
1*11 IC KG 
1*12 BBBG 


YHYC YHYH 
1RMM THHB 
BBGH IBM 
•m Mt» 
RFTF RFTF 
»Ott BBBB 
»IC1 Bl Bä 
I1BI BGBB 
IKBS f GBl 
»YiY BYBY 
BBK1 11 KG 
BYBY BGBB 
»tll BUB 
BIBI MIR 
BBBB IFftG 
BI'BD BGBB 
»KBB BGBB 
BtBl BIBB 
BBBY BCRY 
BDBD »GIB 
BBBB »litB 
BYID BMI 
UH BGBT 
YHYt YHYH 
YHYC YHYH 
IHM« THHI 
4525 • 
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Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Besteilnummem handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Die Bestellnummern A10-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummer mit C stehen für eine Auswahl 
der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das stän¬ 
dig erweitert wird, zu einem Superpreis: 


Jede Diskette m 

Für die von uns «orte» gegebenen nur DM m\ßm 
PD-Programme können wir ke inerlei Garantie übernahmen 0« Programme werden 
riet Anteilungen auf Diskette oder gedruckt getreten. 


PWCS 8 Archiv 1 Einfache Detemerwaltung. SpeKhenmg a i Diskette Formeiarchiv: lei- 
shngsUhige FomwtverwaBung Speichert zu «der Formet zusätzlich Erttutarnngeiext ihd 
Venablenschlussei Vwiw'.o* Suchfcmktton Scraendimp 1029: Druckt 62 Sektoren-Bilder 
auf Drucker 105!» Mater 15: Unk ^pii.'wnev V^am-Mdtprogramm mtt Joystckbedterting 
The System Grafisch endrucknoke Ixhfrennar'’-Version für zw« S päter Pingpong: Für 
zw« Später, Joystcksleuenjng FTybusterv Fkegonpga me Fadenkreuz und KnaAef tek t 
Beet-Nr. P013 


Muses KomposAtonesyisam für Asbrrange MusAaSucke At>ap»*rogramm mit "Geister 
Spieler* *4 KlenertaeMtur, zahmehe BeepetstücJie. BMhunter 2 Personen-*Pcng* $p«r 
mephffigenZusetzeNektan TontaubensctMBen GetungtneStmUMon, ZMgeechenrxkgkeii 
wählbar Distdab« DrskettenauAueber ducken, tu Epsan-kampaMke Drucker C64 Basic 
Leuen S» steh überraschen Pratactor: Schützt Ir? Base-Programme gegen unbefugter 
Embfcck Compact Oplimert Base Programme Blechtack Om Uaweche l7-unO-4-Ker- 
«nepM AuOerdsm Wertere 3 Sp«te «id 1 ntutlcheStahAzertenroutne BeeL-Nr. P014 


'ZeftmsecMne” M «Nt H»nrorrag»nö* 
fall* neu Im Angebot aut Mi 20. 

Lira Lander. Cer Hac#, Turbo Worm. Mursteryagd 8« 
deskgasimutabon. 30-Laby ZechenaatzedtOf Mini-Tr 

tor BeeL-Nr. A W 


v. 15 und 3. Bwv 
DoAy, Mus*-Er» 


DOS 17/86). Text m Grefitdensl« 17'»). RoAertef (786). Kiug Fu 
Titan (»/»i Beet-Nr. A 14 


Revokrar Kid ()/»), 
(9/*). Dnk Menu (9 


0« hungnge Go* (11/88), Afan-Puzzter (11/»). Karteivorwariung (11/66), 
Oise -Coiedor (1186) MO-Otek-Programm (11/861. Microkton (nur Kr Kasseltenbetnebi. 
Wombe) (187). Cafe 800(1/87), Dokedttor (1/67). Speed Tape (1/87). Faaoopy |i/87|lZm- 
chensatzAnder (187). Hardcopy GP 500 AT (1/67) BeeL-Nr. A 16 

Awatr (9 86 ). Bwgmenn (3/87). Atom Tenet (3/87), Text 1 Bee(3/87). ESza (3/87). OiaplayM 
(387), Leubchnft (387). Oun* OOS (3,87|. Dang« Hunt (387). Synvok 15:87). Fertige Cw- 
sorz*le(S87). Autoprogramm Generator (5/87). Slone guerd (5.87). CeveAre M (587), T«- 
bo-Tapo (Base) (587). Turto-Trp. (Aeeembfarkekngl (5/87). BeeL-Nr. A16 


AiarvS*7-Musc Board (5/87), Escape kom Delta-V (787), The lest Chance 17/87), Maser* 
neraprachemcntor (787), l*e KEAO. (787). Pktt« -Hardcopy 1020 (787). Oeemee- 
Nardcopy (787), COS (787). Notentraner (7/87) BeeL-Nr. A 17 


GrafM (9/87). Wdhekr.Tee 887), Ist» letz (987). D«kson.T8S(9/87L Werks. Rassel (9/87), 
ZeA-Zete (9/87), BAdschrm-Aus (9/87). Schnees Stmgauagabe. ftotJotsng-kmrface-Oemo 
(987), MASIC-Oemo (Zugabe). Best. -Nr. A 16 

Rock« Men (1187), Graptscs-9-Herdoopy (11/87), Grapl*cs-9-ZutaA*rohren TBS (1187), 
Deutsche Tastatur 1 1187). PS (1187), Ak® (1187). Sound-Programme (1187). PM-Eltakt 
(tl87| Stebantorbige bew e g t e Players (1 18h- BeeL-Nr. A16 

Schema Deegn (188). Mn-logo (erweitert) (188). OU-Routnen P 88). Hor*ylor*y (188), 
PS (1187). AMD (11871. CAP (188). REM -Manipulator (VB8 i Screen-Magrc-Komener (U 
»). Miracw-Race(188L PnBudum(188). MASIC-Oemo2 (Zugabe). BeeL-Nr. A 20 

GryzztekTBS (388L Macroeaeambt« (368) me I. O-6bsothak «Kl Demo-SowceHe. Grat) 
Narr-Schalter (3.88;. M«kbank-Routne (3881 Kr '30XE me Demo und AsaarnMersource. 
Senso (388). TastaftrpuNererwelteruog (3881. lrw-E» (388). PS (1187). AMO (1187). 

BeeL-Nr. A21 








Rempeleien 

In der ST-Assemblerecke geht es um Kollisionen von 
Shapes und Sprites 


D i lesmal wollen wir uns 
' mit Kollisionsabfragen 
für Shapes usw . beschäfti¬ 
gen. Diese werden ja sehr oft be¬ 
nötigt. So muß z.B meinem Ac¬ 
tion-Spiel eine Überprüfung er¬ 
folgen. ob man vom Gegner er¬ 
wischt wurde. Selbst im GEM- 
Dcsktop sind solche Tests zu fin¬ 
den. wenn beispielsweise der 
Mauszeiger in die Menüleiste be¬ 
wegt und dann das entsprechen¬ 
de Pull-down-Menü herunterge¬ 
klappt wird. Aufgrund dieser 
verschiedenen Anwendungsge¬ 
biete stehen mehrere Methoden 
zur Kollisionsabfrage zur Verfü¬ 
gung. 

Das einfachste Verfahren ist 
das. welches auch bei unserem 
GEM-Mauszeiger zum Einsatz 
kommt. Dort wird einfach nur ei¬ 
ne einzige Koordinate stellver¬ 
tretend für den ganzen Mauspfeil 
getestet. Dieser eine Punkt liegt 
normalerweise in der Pfeilspitze. 
Um nun herauszufinden, ob die¬ 
se einen Menüknopf oder ein 
Auswahlfeld berührt, überprüft 
man einfach, ob sich die erwähn¬ 
te Koordinate innerhalb eines 
bestimmten Rechtecks befindet, 
Allerdings ist dies kein richtiger 
Kollisionstest: der Schaft des 
Pfeils kann ja durchaus ein Aus- 
wahlfcld berühren, ohne daß dies 
erkannt wird, da wir nur die Spit¬ 
ze kontrollieren. Deshalb ist die¬ 
se Methode, die sich sehr einfach 
realisieren läßt, auch höchstens 
für Action-Spiele geeignet, bei 
denen man mit einem Faden¬ 
kreuz auf Gegner zielen muß. 
Auch für Kollisionstests bei 
Schüssen wird oft nur eine einzi¬ 
ge Koordinate überprüft. 


Einen Schritt weiter geht nun 
ein anderes Verfahren, das nicht 
nur eine, sondern vier Koordina¬ 
ten kontrolliert. Dabei ziehen 
wir zunächst um unser Shapc ein 



Eckpunkte wir dann überprüfen. 
Bei einem 8x8 Pixel großen 
Shape. das sich an der Position 
X.Y befindet, ist also für die vier 
Punkte X.Y. X + 7.Y. X.Y+ 7 
und X + 7.Y + 7 der erwähnte 
Test durchzuführen. 

16 BH 

Leider hat auch diese Methode 
einige Nachteile. Zunächst muß 
für jedes Hindernis oder jedes 
fremde Shape eine eigene Kolli¬ 
sionsabfrage geschrieben wer¬ 
den, da die Größe dieser Objekte 
I ja sehr unterschiedlich sein kann. 

| Außerdem ist es möglich. daß ei¬ 
ne ziemlich ungenaue Abfrage 
I entsteht, wenn das Shapc eine 
Form besitzt, die stark von einem 
Rechteck abweicht. Dann kann 
es passieren, daß ein Zusammen¬ 
stoß registriert wird, obwohl kei¬ 
ne Berührung einer Spielfigur 
mit einem Gegner stattfand. Das 
ist natürlich gerade bei Geschick¬ 
lichkeits-Games sehr ärgerlich, 
da sich der Spieler nun nicht 
mehr auf das verlassen kann, was 
er sieht. Trotzdem wird diese 
Abfragemethode am häufigsten 
eingesetzt, da sie relativ wenig 
, Zeit kostet und auch einfach zu 
programmieren ist. 

Außerdem läßt sie sich noch 
erheblich verbessern. So ist es oft 


ratsam, das Rechteck, das man 
sich um das Shape denkt, etwas 
kleiner zu wählen. So können 
zwar einige Uberhängende Teile 
ein Hindernis ungestraft berüh¬ 
ren. dafür werden aber auch kei¬ 
ne Kollisionen registriert, die 
man auf dom Schirm gar nicht 
sieht. Ferner ist es auch möglich, 
bei einem sehr unförmigen Shape 
mehrere Rechtecke zu bilden 
und dann den Test für 8. 12 oder 
mehr Koordinaten durchzufüh¬ 
ren. Jedenfalls wird diese Metho¬ 
de bei fast allen geschwindig¬ 
keitsabhängigen Spielen benutzt, 
da sie viel weniger Rcchcnzeit 
kostet als die folgende. 

Für dieses weitere Verfahren, 
Zusammenstöße festzustcllen, 
benötigt man zunächst eine Ko¬ 
pie der Hintergrundgrafik im 
Speicher. Diese darf noch keine 
Spielfiguren. Gegner oder Hin¬ 
dernisse enthalten. Deshalb soll¬ 
te ihre Anfertigung sofort nach 
dem Laden der Grafik erfolgen. 
Beim Kollisionstest wird dann 
der Platz, den unser Shape in der 
Ursprungsgrafik überdeckt, mit 
dem verglichen, der im aktuellen 
Bild belegt wird. Tritt dabei ein 
Unterschied auf. so muß in der 
Zwischenzeit irgendein anderes 
Objekt mit dem zu überprüfen¬ 
den zusammengestoßen sein. Al¬ 
lerdings läßt sich dieser Test im¬ 
mer nur dann durchführen, wenn 
die Spiclfigur das letzte Shapc ist, 
das in die Grafik gesetzt wird. 
Außerdem muß die Überprüfung 
vor dem Kopieren des Shapes 
stuttfinden, da ansonsten ja eine 
Kollision dieser Figur mit sich 
selbst festgestellt würde. 

Der eigentliche pixelgenaue 
Test funktioniert dann folgen¬ 
dermaßen. Zuerst wird aus den 
ersten 16 Pixeln des Shapes eine 
Maske gebildet. In dieser müssen 
alle Bits gesetzt sein, die im Sha¬ 
pe nicht durchsichtig sind. Des¬ 
halb nimmt man die ersten vier 
Wörter und verknüpft sie mit 
OR. so wie dies auch innerhalb 
von Shape-Sct-Routinen ge¬ 
schieht. Danach rotiert man die 
Maske zwischen 0- und I5mal. je 
nachdem, welche X-Koordinate 
das Shapc gerade einnimmt. Bei 
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vorverschobenen Shapes kann 
dies unterbleiben. Nun ver¬ 
knüpft man die Maske zuerst mit 
der Kopie der Hintergrundgra¬ 
fik, und zwar mit AND. Dadurch 
ist gewährleistet, daß alle Bits, 
die im Shape gesetzt sind, auch 
im Ergebnis gleich 0 sind. Die 
AND-Verknüpfung muß Übri¬ 
gens viermal hintereinander aus- 
gefuhrt werden (für jede der vier 
Bitplanes). Erfolgt nun diese Be¬ 
rechnung auch mit dem aktuellen 
Bildschirminhalt, so läßt sich oh¬ 
ne Probleme feststcllcn, ob in ei¬ 
nem der vier Wörter ein Unter¬ 
schied gegenüber vorher aufge¬ 
treten ist. 


Diesen Vergleich führt man 
dann für alle 16-Pixel-Scgmente 
durch, von denen das Shape beim 
Setzen berührt wird. Leider ist 
dieses Verfahren aber sehr zeit¬ 
aufwendig, da z.B. bei einem 16 
x 16 Pixel großen Shape 32mal 
verglichen werden muß. Dies ist 
aber zu verschmerzen, da der 
Kollisionstesl ja nur für die Spiel¬ 
figur zu erfolgen hat. Außerdem 
kann bei einem sehr großen Sha¬ 
pe auch darauf verzichtet wer¬ 
den. alle 16-Pixel-Blöcke zu te¬ 
sten : für die inneren Blöcke kann 
die Überprüfung ja unterbleiben. 
Hier muß man also nur die Rand¬ 
bereiche kontrollieren, da eine 
Kollision im allgemeinen nur 
dort auftritt. 


Größere Probleme bereitet da 
schon die Frage, mit welchem 
Gegner das Shape denn zusam¬ 
mengestoßen ist. Die Kollisions¬ 
abfrage ist dazu nämlich nicht ge¬ 
eignet; sie kann nur eine Berüh¬ 
rung an sich feststellen. Deshalb 
muß man nach einer entspre¬ 
chenden Meldung auch noch die 
Koordinaten der übrigen Figuren 
bzw. Objekte testen, um den 
Kollisionspartner zu finden. Je¬ 
doch ist dieser oft gar nicht wich¬ 
tig, da diese Methode meistens 
nur angewandt wird, um zu über¬ 
prüfen. ob die Spielfigur von 
Schüssen getroffen wurde oder 
bewegliche Hindernisse ge¬ 
rammt hat. 


Alle drei bisher besprochenen 
Methoden sind hauptsächlich da¬ 
zu gedacht, Kollisionen eines 
Shapes mit einem anderen zu 
entdecken. Wie aber läßt sich ein 
Zusammenstoß mit dem Hinter¬ 
grund feststellen? Schließlich soll 
z.B. bei einer "PacMan"-Ver¬ 
sion die Spielfigur ja nicht durch 


die Wände laufen können. Hier 
gibt es zwei grundsätzliche Lö¬ 
sungen. Einmal kann man durch 
Testen in der Bitmap herausfin¬ 
den, ob man in der gewünschten 
Richtung auf eine Wand trifft. 
Da dies aber bei verschiedenen 
Wandsymbolen und nicht- 
schwarzen Gängen sehr kompli¬ 
ziert werden kann, benutzt man 
meist eine ganz andere Methode. 
Ein "PacMan^-Spielfeld wird 
beispielsweise intern durch 40 x 
25 Blöcke dargesteilt, von denen 
jeder entweder eine Wand oder 
einen Gang symbolisiert. Wenn 
wir nun die Spielfigur durch das 
Labyrinth laufen lassen wollen, 
stellen wir sie auch als Zeiger auf 
einen Block dar. Sobald sie sich 
dann so weit bewegt hat. daß sie 
einen anderen Block berühren 
würde, schauen wir dort nach, ob 
dieser einen Gang oder eine 
Wand darstellt. Es werden also 
eigentlich keine Kollisionen er¬ 
mittelt. sondern verhindert. 

Dieses System läßt sich auch 
bei scrollcnden Baller-Games 
oder Jump-and-Run-Spiclen ein- 
setzen, da es sehr einfach ist. die 
Blockgrößen zu verändern. 
Auch die Anzahl der verschiede¬ 
nen Blöcke bereitet dabei keine 
Probleme. da dann eben mehrere 
Blöcke berührt werden dürfen 
bzw. nicht. Diese Methode hat 
außer ihrer Geschwindigkeit 
noch den Vorteil, daß man an¬ 
hand der komprimierten Darstel¬ 
lung der Grafik innerhalb des 
Speichers auch andere Operatio¬ 
nen schneller durchführen kann 
(Animationen der Blöcke usw.). 
Die Bitmap dient so nur noch als 
Anzeigeinstrument, da alle Tests 
jetzt innerhalb der Tabelle vorge¬ 
nommen werden. 

Chmtutn Rduch 


K0LLIS-1.S 


; Kollisionstest 1 

; testet, ob ein 16*18 Pixel Shape 
; nit irgendeinen anderen 16*16 Pixel 
; Shape kollidiert und gibt bei einer 



Zum Beispiel 
”1943»} 

Dur Ausschnitt 
zeigt zere! 
Geschoss», dl» 
auf »in kl»ln»s 
Flugzeug 
zufliegen. 

Mit der Kolli- 
slonsebfrag» 

_i r-ri Tm H. ■ 

wfirO Owr I rwwTwr 

festgetieM 
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PROGRAMM 


; Kollision die Koordinaten des 
; frenden Shapes aus. 

ko 11start: 


nove.w x,dB 
nove.w y,d2 
nove.w dB,dl 
nove.w d2,d3 

x-und y Koor. 

add.w »15,dl 

bei 16 Pixel- 

add.w »15,d3 
nove.l »gegnerxy,aO 
kollloop: 

Shape 

nove.w (a8)+,d4 

x-Koor. 

nove.w (aQ)d6 
nove.w d4,d5 
nove.w d6,d7 

y-Koor. 

addq.w »15,d5 

bei 16 Pixel 

addq.w »15,d7 
cnp.w d4,dB 

Shapes 

blt nokoll 
cnp.w d5,dB 

links daneben 

bgt nokoll 
cnp.w d6,d2 

rechts daneben 

blt nokoll 
cnp.w d7,d2 

oben daneben 

bgt nokoll 

unten daneben 

bra kollsion 

nokoll: 

Punkt liegt 
in Gegner. 

cnp.w d4,dl 

Oas gleiche 

blt nokol2 

fuer Punkt 

cnp.w d5,dl 
bgt nokol2 
cnp.w d6,d2 
blt nokol2 
cnp.w d7,d2 
bgt nokol2 
bra kollision 
nokol2i 

x*15,y 

cnp.w d4,d0 

Jetzt fuer 

blt nokol3 
cnp.w d5,dB 
bgt nokol3 
cnp.w d6,d3 
blt nokol3 
cnp.w d7,d3 
bgt nokol3 
bra kollision 
nokol3: 

x,y*15 

cnp.w d4,dl 

und nun fuer 

blt nokoU 

cnp.w d5,dl 
bgt nokoM 
cnp.w d6,d3 
blt nokoM 
cnp.w d7,d3 
bgt nokoU 

xH5,yM5 


bra kolllsion ; 

nokoM: ;keine Kol 1. 

cnp.l »gegnerxyend,aB {also weiter 

blt kollloop 

rts 

Kollision: 
nove.w d4,gegnerx 
nove.w d6,gegnery 
rts 

x.'dc.wiBB 
yldc.wiBB 
gegnerx:dc.wB 
gegnery:de,w0 
gegnerxy: 
de.wlB,SB,78,88,118,38,48,30 
gegnerxyend: 

; als Ergebnis wird hier 110,30 ausge- 
; geben. 

K0LLIS.2.S 


; Kollisionstest 2 

■ 

; testet, ob ein 16*16 Shape 

; irgendwo ein anderes berührt. 

; nuO vor den setzen des Shapes 

; aufgerufen werden. 

; natuerlich sollte der Test in die 

; Shape-Set Routine integriert 

; werden, da dann viel Rechenzeit 

; gespart wird. 

• 

kolltest: 
nove.w x,dO 
nove.w y,dl 
nove.w dB,d2 
lsr.w «4,d0 
lsr.w «3,dB 
nulu «160,dl 
nove.l »screen.aO 
nove.l «Kopie,al 
add.l dB,aQ 
add.l di,a0 
add.l dB,al 
add.l dl,al 
and.w »15,d2 
nove.l »shape,a2 
nove.w »15,dO 
loop: 

noveq «0,d1 


X-Koor. 

Y-Koor. 

Startadressen 
des Shapes 
in aktuellen 
Bild und in 
leerer Kopie 
berechnen, 


Startadr, 

Shape 


;nit naechster 
;Koor, 

;gar keine K. 

• 

# 

;Koordinaten 
;des Gegners 
;nerken. 
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nove.M (a2)*,dl 
or.H (a2)*,di 
or.w (aZ)♦,di 
or.w (a2)>>dl 
ror.l d2,di 
nove.M (al)M3 
nove.H (aO)♦, d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne Kollision 
nove.H (ai)*,d3 
nove.H (aB)*,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol 1 ision 
nove.H (al)+,d3 
nove.H (a0)*,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne Kollision 
nove.H (al)+,d3 
nove.H (a0)*,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol1ision 
SHap dl 

nove.H (al)*,d3 
nove.H (a8) ,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol 1ision 
nove.H (al)+,d3 
nove.H (a8)♦,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol 1ision 
nove.H (al)+,d3 
nove.H (a8)♦,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol 1ision 
nove.H (al)+jd3 
nove.H (aO)♦,d4 
and.H dl,d3 
and.H dl,d4 
cnp.H d3,d4 
bne kol 1ision 
add.l »144,aO 
add.l »144,al 
dbra dB, loop 


Maske des 

Shapes 

berechnen. 

und rotieren 
erstes Hort 
der beiden 
Bitnaps nit 
Maske verkn. 
danach vergl, 

2. Uort 


nove.H »0,kol1isionflag ;Flag auf 6 
rts {Fertig 

kol1ision: ; 

nove.H »l,kollisionflag ;Flag setzen 
rts {Ende 


kol 1 isionflag :de. h8 
x:de .mIOO 
y:de. m188 

shape:blk.bl28,2S5 
Kopie:blk.b32B88,0 
screen:blk.b32888,Q 


3.Uort 


4. Uort 


Maske 2. lSBit 

1. Uort 

2. Block 


2.Uort 
2.Block 


3.Uort 
2.Block 


4.Uort 
2.Block 


nächste Zeile 
testen. 



GTC - Oie erste Maiibox mit 
Computer Aided Communication 


Die neue Mailbox-Generation bietet Ihnen mehr: 

1. Electronic Mail an 11.000 Knotenrechner 

2. Telex,Teletex,Telefax 

3. Zugriff auf über 2.000 Datenbanken 

4. Bildschirmtext (Bcx) 

5. Public-Domain-Software 

6. Telctelzugang 

7. Über 250 News-Foren 



,.. und das alles für 40.- DM Monatsgebühr. 
Schüler und Studenten zahlen nur 20.- DM. 
Schnellentschlossene zahlen keine Aufnahme¬ 
gebühr und zwei Monate keine Monatsgebühr. 

Die 1. Mailbox mit regionalem Telefonzugang. 
Sofort reinschaucn! Name: Gast 
Düsseldorf: 

Datex-P 45211050820. Modem 0211626177 
Stuttgart: 

Datex-P 45711040009. Modem 0711234627 



Oder Unterlagen anfordem: 

GTC TeleC ommunication GmbH 

Abteilung A 
Alcxanderstr. 79 
7000 Stuttgart 1 
Tel. 0711/23 2653.Tx. 7216% 
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SERIE 


Spurensuche 

Teil 3 unseres Kurses zur Floppy-Programmierung 
behandelt den Zugriff auf eine komplette Spur 


/ I m dritten Teil dieses Kurses 
wollen wir den Formaticrvor- 
gang und das Einlesen einer 
kompletten Spur besprechen. 
Dabei stoßen wir auf das vom 
FDC verwendete Aufzeich¬ 
nungsverfahren namens Modi- 
fied Frequency Modulation, kurz 
MFM genannt. Außerdem wird 
unser Disketten-Utility aus der 
letzten Ausgabe um Optionen 
zum Formatieren einer Diskette 
und Einlesen einer Spur erwei¬ 
tert. Schließlich soll dieser Teil 
noch zeigen, wie sich die Floppy- 
Routinen der ersten Folge in Ba- 
sic-Programme einbinden lassen. 

Wer die ersten zwei Teile die¬ 
ses Kurses nicht kennt, sei an 
dieser Stelle gewarnt. Da das 
Thema der Floppy-Programmie¬ 
rung sehr komplex ist. baut die¬ 
ser Kurs jeweils sehr stark auf 
den vorhergehenden Teilen auf. 
Falls Sie ihn also weitcrverfolgen 
möchten, bestellen Sic am besten 
beim Verlag die fehlenden Hefte 
des ATARImagazms nach. 

Zunächst möchte ich Sic auf ei¬ 
nen Fehler aufmerksam machen, 
der mir beim letzten Überarbei¬ 
ten des Programms diskutil.s un¬ 
terlaufen ist. Dabei w r urde verse¬ 
hentlich das Ziel eines Sprungs 
falsch angegeben (Programmteil 
disktest). Der letzte Befehl muß 
richtig bcc dsktest 3 lauten: 
dsktest 3 bsr escapc 
bcs main 
bsr readsekt 
bsr service 1 
bcc dsktest3 

Aus dem ersten Teil des Kur¬ 
ses ist uns der Aufbau einer Spur 
bekannt. Wie eine neue, unfor¬ 
matierte Diskette damit verse¬ 


hen wird, soll uns nun beschäfti¬ 
gen. Zum Formatieren einer ein¬ 
zelnen Spur rückt man den 
Schreib-/Lesekopf auf die ent¬ 
sprechende Bahn über der Dis¬ 
kette und gibt dem FDC den Be¬ 
fehl W RITE TRACK. Nun war¬ 
tet der FDC. bis das Laufwerk 
ihm einen Indeximpuls sendet 
(das bedeutet, daß nun eine neue 
Umdrehung beginnt). Ab jetzt 
fordert er Byte für Byte an und 
schreibt dieses jeweils direkt auf 
die Diskette, bis ihn ein weiterer 
Indcximpuls erreicht. Nun wurde 
die ganze Spur beschrieben, und 
der Formatiervorgang ist damit 
beendet. 



Dabei gibt es jedoch ein paar 
Ausnahmen. Will man die Bytes 
SF5 bis SF7 schreiben, so löst 
dies im FDC spezielle Aktionen 
aus. Durch SF5/SF6 wird er ver¬ 
anlaßt, die speziellen Bit-Folgen 
zu schreiben, die ich im ersten 
Teil schon kurz erwähnte und die 
wir uns heute genauer ansehen 
| wollen. SF7 bewirkt, daß der 
FDC eine intern mitberechnete 
Prüfsumme auf die Diskette 
schreibt. Auf die Ermittlung der 
Prüfsumme und ihren Zweck 
werden wir in einem späteren 
Teil dieses Kurses noch einge- 
J hen. Die W r erte SF5 bis 5F7 las¬ 
sen sich deshalb beim Formatie¬ 
ren nicht direkt auf die Diskette 
schreiben. Sollen sie sich in ei¬ 
nem Sektor befinden, so muß 
dieser nachträglich durch den 
Befehl WRITE SECTOR be¬ 
schrieben werden. Hier eine Zu¬ 


sammenstellung dieser Steuer- 
Bytes: 

Byte Bedeutung 

$F5 schreibt $AI mit fehlen¬ 
dem Takt-Bit zwischen Bit 
4 und 5: löscht CRC-Gene- 
rator: muß vor Address 
Mark und Data Mark ste¬ 
hen. 

$Fft schreibt SC2 mit fehlen¬ 
dem Takt-Bit zwischen Bit 
3 und 4; muß vor Index 
Mark stehen; wird im ST 
nicht verwendet. 

SF7 schreibt zwei Prüfsummen- 
Bytes. 

. Neben diesen Steuer-Bytes 
gibt es noch eine Reihe anderer 
Bytes, die für den FDC eine spe¬ 
zielle Bedeutung haben, beim 
Formatieren jedoch unverändert 
auf die Diskette geschrieben wer¬ 
den . Sic sind im folgenden aufgc- 
listet: 

Byte Bedeutung 

SF8 gelöschte Data Mark 

SF*) Data Mark 

SFA Data Mark 

SFB normale Data Mark 

SFC Data Mark / Index Mark 

SFD Data Mark 

SFE Address Mark 


SF9. SFA. SFC und SFD wer¬ 
den normalerweise nicht verwen¬ 
det. S läßt sich anstelle von SFK, 
SFA anstelle von SFB und SFC/ 
SFD anstelle von SFE einsetzen. 
Die gelöschte Data Mark wird 
vom Betriebssystem des ST nicht 
benutzt. 

Als nächstes wollen wir uns an¬ 
sehen. wie der FDC die Daten 
auf die Spur schreibt. Das ver¬ 
wendete Verfahren soll dabei ein 
sicheres Zurücklescn der Daten 
gestatten und möglichst viele da¬ 
von auf geringem Raum unter¬ 
bringen. 

Zunächst ist es klar, daß nicht 
ein gesamtes Byte gespeichert 
wird. Dies geschieht vielmehr Bit 
für Bit. Dabei werden die Daten 
auf die magnetisch beschichtete 
Oberfläche der Diskette ge¬ 
schrieben. Hier lassen sich zwei 
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Zustände unterscheiden, die wir 
links magnetisiert und rechts ma¬ 
gnetisiert nennen. Die einfachste [ 
Art. Daten aufzuzeichnen, wäre 
nun, für eine 0 eine links magne¬ 
tisierte und für eine 1 eine rechts 
magnetisierte Bit-Zelle zu schrei¬ 
ben. Beim Aufzeichnen einer 
langen Folge von Nullen würde I 
dann aber die Oberfläche ständig 
links magnetisiert. Beim Zurück - I 
lesen dieser Reihe ließe sich dann 
nicht mehr entscheiden, wie viele 
Nullen gelesen wurden, da sich 
ein Laufwerk nie mit konstanter | 
Drehzahl dreht. Es muß also eine 
weitere Information aufgezeich- 
nct werden, die man Takt nennt 
und die immer den Anfang der 
nächsten Bit-Zelle markiert. 

Die einfachste Möglichkeit ist 
hier das FM-Verfahrcn (Fre- 
quency Modulation). ein Vorläu¬ 
fer der MFM-Aufzeichnung. Da¬ 
bei wird nicht mehr zwischen 
links und rechts magnetisiert un¬ 
terschieden, sondern auf soge¬ 
nannte Pulse geachtet. Darunter 
versteht man einen Wechsel von 
0 auf 1, der nach ca. 1 txsec wie¬ 
der auf 0 zurückfällt. Der Anfung 
jeder Bit-Zelle wird durch einen 
solchen Puls markiert. Soll die 
Bit-Zelle eine I enthalten, folgt 
in ihrer Mitte ein weiterer Puls. 
Ein Beispiel dafür zeigt Bild I 

Bei diesem Verfahren fällt auf. 
daß relativ viele Pulse benötigt 
werden. Genau hier setzt jedoch 
das MFM-Vcrfahren an. das in 
der Regel mit weniger Pulsen 
auskommt. Dabei w ird der Takt- 
puls am Anfang der Bit-Zelle 
weggelassen, da bei einer I in de¬ 
ren Mitte sowieso ein Puls folgt 
und der Takt sich somit noch er¬ 
mitteln läßt. Sollen jedoch meh¬ 
rere Nullen hintereinander ge¬ 
schrieben werden, tauchen Pro¬ 
bleme auf; deshalb schiebt man 
dann ab der zweiten Null am An¬ 
fang der Bit-Zelle wieder einen 
Taktpuls ein. Aufgrund dieser 
Regel beträgt der minimale Ab¬ 
stand zwischen zwei Pulsen gera¬ 
de eine Bit-Zelle und ist damit 
doppelt so groß wie beim FM- 
Verfahrcn. Die Qualität einer 
Diskette hängt nun aber davon 


ab. wie dicht sie Pulse aufzeich¬ 
nen kann. Durch die MFM-Mc- 
thode lassen sich exakt doppelt 
so viele Daten auf gleichem 
Raum unterbringen wie beim 
FM-Verfahren, indem sic dop¬ 
pelt so dicht, d.h. doppelt so 
schnell, geschrieben werden. Die 
Regeln für das Setzen von Pulsen 
lauten folgendermaßen: 

- Soll eine Zelle eine 1 enthal¬ 
ten. wird in ihrer Mitte ein Puls 
aufgezeichnet. 

- Soll in einer Zelle eine 0 ste¬ 
hen. wird an ihrem Anfang ein 
Puls aufgezeichnct. aber nur 
dann, wenn die vorherige Zel¬ 
le ebenfalls eine 0 enthält. 

Beim Zurücklesen der Daten 
muß nun nur noch jeweils unter¬ 
sucht werden, ob in der Mitte der 
Bit-Zelle ein Puls steht. Bild 2 
veranschaulicht diese Vorge¬ 
hensweise. 

Da die Bits als sehr lange Folge 
hintereinander auf der Spur ste¬ 
hen, taucht nun das Problem auf, 
wie sich der Beginn eines Bytes 
markieren läßt. Bekanntlich die¬ 
nen dem FDC dazu spezielle 
Pulsfolgen, die beim Formatie¬ 
ren durch die Bytes SF5/SF6 er¬ 
zeugt werden. In Bild 3sehen Sie 
die Pulsfolgen für die zwei ver¬ 
schiedenen Synchronisations- 
Bytes. 

Beim Einlesen einer komplet¬ 
ten Spur durch den Befehl 
RE AD TRACK liest der FDC ab 
dem Indeximpuls ein Bit nach 
dem anderen und setzt aus je¬ 
weils acht aufeinanderfolgenden 
ein Byte zusammen. Hat er ein 
komplettes Byte erfaßt, meldet 
er es nach außen und fährt mit 
1 dem nächsten fort. Gleichzeitig 
ist der sogenannte Address Mark 
Detector in Aktion. Er achtet 
ständig darauf, ob eines der zwei 
Sync-Bytes am Schreib-/Lesc- 
kopf vorbeizieht. Ist dies der 
Fall, so wird der momentane Le¬ 
sevorgang eines Bytes abgebro¬ 
chen. das Zwischenergebnis nach 
außen geliefert und mit dem Ein¬ 
lesen eines neuen Bytes begon¬ 
nen. Danach kann man sicher 
I sein, daß die richtigen acht Bits 


Jl_fL_JUUl_JUUUi^ 

TDTDTDTDTOTDTOTD 

Das Byte $2C im FM-Format 


zu einem Byte zusammengefaßt 
I werden. 

Leider irrt sich aber der Ad¬ 
dress Mark Detector ab und zu. 
So interpretiert er die Bit-Folge 
(XÄ)IOIOOI fälschlicherweise als 
Sync-Byte SC2. Diese Folge tritt 
z.B. auf. wenn das Byte $29 mit 
vorhergehendem Null-Bit ge- 
i schrieben wird. Ihr Unterschied 
zum Sync-Bvte besteht darin, 

| daß Takt- und Datenpulsc in ih¬ 
rer Rolle vertauscht sind. Als Er- 
! gebnis werden alle folgenden 
Bytes nach $29 falsch gelesen 
(Interpretation der Takt- als Da- 
I tenbits). So wird die formatierte 
Folge SM. $29. $M als $M, $14. 
S7F zurückgeliefert. Illustriert ist 
dieser Vorgang in Bild 4. Sobald 
der FDC einen weiteren Indcx- 
impuls vom Laufwerk erhält. 
| wird der Befehl READ TRACK 
beendet, Die Daten, die man 
durch ihn erhält, sind zwar nicht 
j ganz verläßlich, trotzdem ist er 
I nützlich, um sich einen Über- 
. blick über den Aufbau einer Spur 
zu verschaffen. Außerdem stellt 
er die einzige Möglichkeit dar, 
die verschiedenen Gapbyte- 
Blöcke einer Spur zu lesen 


n n n n n_n_ 

TDTDTDTDTDTOTDTD 

Das Byte $98 im MFM-Format 


Damit dieser Fehler, auch 
Hoppelfehler genannt, beim Le¬ 
sen von Sektordaten durch den 
Befehl READ SECTOR nicht 
auftritt. wird der Address Mark 
Detector bei diesem Kommando 
ausgeschaltet, sobald eine Ad¬ 
dress Mark oder Data Mark er¬ 
reicht ist. Er kann also das Einle¬ 
sen des Headers und der Sektor¬ 
daten nicht mehr stören. An die¬ 
ser Stelle möchte ich Sie auf das 
Programm "Diskmaster ST" auf¬ 
merksam machen, das Sie beim 
I Verlag bestellen können Mit 
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Bild 1: 

Daa FM- 

Verfahren 


Bild 2: 
Das MFM- 
I fartahran 
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ihm läßt sich hervorragend auf 
Disketten herumexperimentie¬ 
ren. 


Bild 3: 
Dl • Pulsfolg *fi 
der zwei 
vot'sc toiedooeo 
Synchronl- 
sjt tionsbytes 


Nach der schwierigen Theorie 
wenden wir uns jetzt der Praxis 
zu. Wir wollen unseren Disket¬ 
ten durch den Befehl WRITF 
TRACK zu mehr Speicherplatz 
verhelfen. Wer das im ersten Teil 
vorgcstclltc Spurformat betrach¬ 
tet. stellt fest, daß für einen Sek¬ 
tor mit 512 Daten-Bytes 614 
Bytes auf der Spur erforderlich 
sind. Da das Laufwerk eine Um¬ 
drehungszeit von 0.2 sec haben 
sollte und ein Bit 4 gsec zur Spei¬ 
cherung benötigt, passen auf eine 
Spur ca. 0,2/0.000004/8 =■ 6250 
Bytes. Wie man sieht, ist am En¬ 
de einer Spur in Gap (f) leicht 
Platz für einen zusätzlichen zehn¬ 
ten Sektor. Tatsächlich sind auch 
Spuren mit 11 Sektoren ä 512 Da¬ 
ten-Bytes möglich. Dann müssen 
die verschiedenen Gapbyte- 
Blöcke jedoch gekürzt werden. 
So kann man (a) und (e) kom¬ 
plett weglassen und (b) auf ein 
Minimum von drei Bytes redu¬ 
zieren. Dir tünge von (c) und 
(d) sollte man nicht vermindern, 
da sonst die Sektoren nicht mehr 
beschrieben werden dürfen (vgl. 
Ablaufplan des Befehls WRITE 
SECTOR aus dem zweiten Teil 
des Kurses». 


4 

n n n n _n. . 

T0TDT0T0TDTDTDTD 

Das Byte SA1 mit fehlendem Taktbit 
zwischen Bit 4 und 5 

i 

_n_n__n_n_n_ ; 

TDTOTDTDTOTDTDTD 

Das Byte $C2 mit fehlendem Taktbit 
zwischen Bit 3 und 4 


Bei einem 11-Sektoren-For- 
mat ist noch ein weiterer Punkt 
zu beachten. Ordnet man die 
Sektoren wie üblich in aufstei¬ 
gender Reihenfolge an. so ist das 
Format beim Laden und Spei¬ 
chern bis zu elfmal langsamer als 
gewohnt. Da Gap (b) und (c) so 
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I stark gekürzt werden, ist der 
Zeitraum zwischen den Datcn- 
J Bytes des einen Sektors und dem 
Header des nächsten zu kurz, um 
den folgenden Sektor gleich an¬ 
schließend lesen oder beschrei¬ 
ben zu können. Abhilfe schafft 
man durch eine andere Sektoren¬ 
anordnung. die man Interleaving 
nennt. Hiersieht die Reihenfolge 
der Sektoren so aus: 1,7. 2. 8.3, 
9. 4. 10. 5. 11, 6. Jetzt hat der 
FDC immer einen ganzen Sektor 
Pause, bis der nächste gelesen 
wird. Damit lassen sich alle Sek¬ 
toren der Spur während zwei 
Umdrehungen lesen. 

Gefährlich kann es sein, wenn 
einzelne Sektoren eines Il-Sck- 
toren-Formats beschrieben wer¬ 
den und das l.aufwerk sich dabei 
zu schnell dreht. Dann kann es 
passieren, daß die Daten-Bytcs 
I des einen Sektors den Header 
des nächsten überschreiben. 
Schon eine Abweichung der 
Drehzahl um 2% gegenüber der 
beim Formatieren herrschenden 
Drehzahl verlängert den Raum, 
den der Sektor auf der Spur be¬ 
nötigt. um 10 Bytes und zerstört 
damit den folgenden Sektor. Bei 
Disketten, bei denen später nur 
mich Lesevorgänge stattfinden 
(z.B. solche mit Spielen), kann 
j dies nicht geschehen. Bei sol¬ 
chen . die noch öfters beschrieben 
werden, ist aber aus Sicherheits¬ 
gründen von einem 11-Sektorcn- 
Format abzuraten, 

Die Kapazität einer Diskette 
läßt sich außerdem dadurch er¬ 
höhen. daß man mehr als 80 Spu¬ 
ren formatiert. In der Regel kann 
jedes Laufwerk nach innen noch 
zwei Spuren mehr anfahren. Es 
gibt sogar solche, die bis Spur 86 
Vordringen. Damit der so gewon¬ 
nene zusätzliche Speicherplatz 
sich auch nutzen läßt, müssen die 
Veränderungen über den Boot- 
Sektor der Diskette dem Be¬ 
triebssystem mitgeteilt werden. 
Dazu sind dort die Einträge 
I NSECTS. SPT und NSIDF.S ent¬ 
sprechend der Formatierung zu 
belegen (vgl. "Aufbau das Boot- 
Sektors” aus dem zweiten Teil 
des Kurses). NSECTS berechnet 
sich nach folgender Formel: 


NSECTS = NSIDES * SPT ♦ 
Spuren. Eine zweiseitige Disket¬ 
te mit 11 Sektoren pro Spur und 
82 Spuren besitzt demnach 
912384 Bytes freien Speicher¬ 
platz! 

Mit der heute vorgestellten Er¬ 
weiterung des Programms disk- 
util.s können Sie eine Diskette 
mit 9 bis II Sektoren pro Spur 
und bis zu 86 Spuren formatie¬ 
ren. Außerdem wurde der be¬ 
schriebene Befehl READ 
TRACK implementiert, mit dem 
sich der Aufbau einzelner Spuren 
anschen läßt. Laden Sic disk- 
util.s in Ihren Programmeditor, 
und korrigieren Sic zunächst den 
j anfangs erwähnten Fehler. Ge¬ 
ben Sie nun die nötigen Erweite¬ 
rungen aus l.isting I ein. Dabei 
ist zu beachten, daß die Befehle 
.text und .bss nicht eingetippt 
werden müssen, sondern nur zei- 
I gen. in welchen Bereich die fol- 
! genden Programmzeilen gehö¬ 
ren. Der durch .data eingeieitete 
Abschnitt ist zwischen .text und 
| .bss einzufügen. Der Bereich 
main im alten Listing muß durch 
I den neuen Teil main ersetzt wer¬ 
den Zu einem lauffähigen Pro¬ 
gramm gelangen Sie. wenn Sie 
das neue Listing. wie im zweiten 
Teil beschrieben, zuerst assem 
| blieren und danach mit dem Mo¬ 
dul fdc.o zusammenlinken. An¬ 
schließend sollte sich auf Ihrer 
Diskette die erweiterte Version 
von diskutil.tos befinden. 

Als neue Optionen stehen das 
Formatieren einer Diskette und 
das Einlesen einer kompletten 
Spur zur Verfügung. Beim For¬ 
matieren erfolgt zuerst die Auf¬ 
forderung. das gewünschte For¬ 
mat zu wählen. Möglich sind 1 bis 
2 Seiten. 9 bis II Sektoren pro 
Spur und 80 bis 86 Spuren. Da¬ 
nach füllt das Programm einen 
6656 Bytes großen Puffer mit den 
Formatdaten. Dabei werden 
| Gap(a).(b)uml(e)unddicSek- 
torenanordnung entsprechend 
dem gewünschten Format ge¬ 
setzt. Der Puffer ist mit Absicht 
etwas zu groß gewählt. da sich bei 
I einem zu langsam drehenden 
I Laufwerk auch mehr Bytes 
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schreiben lassen. Außerdem 
kann die maximale Anzahl der zu 
übertragenden Bytes nur als 
Vielfaches von 512 angegeben 
werden (vgl. Beschreibung des 
DM A-Controllers), und 6656 ist 
nun einmal 13 X 512. 

Bei der Erstellung des Puffers 
kommen die Adressen der 9 bis 
II Header in eine Tabelle. Nun 
müssen vor dem Formatieren ei¬ 
ner Spur lediglich noch die richti¬ 
gen Spur- und Scitennummern in 
die einzelnen Header im Format¬ 
puffer eingetragen werden. Da¬ 
nach lassen sich die Formatdaten 
direkt durch den Befehl WRITE 
TRACK auf die Spur schreiben. 
Nach dem Formatieren wird die 
Diskette mit einem passenden 
Boot-Sektor versehen. Dabei 
wird nicht darauf geachtet, ob 
dieser zufällig die Prüfsumme 
$1234 erhält (vgl. "Aufbau des 
Boot-Sektors” im zweiten Teil). 
Da beim Formatieren außerdem 
kein Verify erfolgt, empfiehlt es 
sich, die eben formatierte Dis¬ 
kette durch das Programm gleich 
überprüfen zu lassen. 

Beim Einlesen einer Spur 
taucht zunächst die Frage nach 
Seite und Spur auf. Danach wird 
die entsprechende Spur durch 
den Befehl READ TRACK ein¬ 
gelesen und auf dem Monitor als 
Hex- und ASCII-Dump ange¬ 
zeigt. Die Bildschirmausgabe 
läßt sich durch F.SC anhaltcn und 
durch nochmaligen Druck auf 
ESC abbrechen. Ein lohnendes 
Experiment ist es. Spur S29 ein- 
zulesen. Hier hat der Fleadcr des 
ersten Sektors den Aufbau $FF. 
$29. SOU. $01, $02. Nach unseren 
Überlegungen tritt jedoch bei 
S29 mit vorhergehendem Null- 
Bit der Hoppelfchler auf. Tat¬ 
sächlich w ird für den Header fol¬ 
gendes zurück gelesen: $FE. S14. 
$7F. $FE. S7C. 

Zum Abschluß w ill ich noch ei¬ 
ne mögliche Einbindung der 
Floppy-Routinen in Basic-Pro- 
gramme zeigen. Dabei sollen die 
Routinen unverändert bleiben 
und durch eine Schnittstelle mit 
dem Basic-Programm verbunden 
werden. Für die Kommunikation 


zwischen beiden wird ein Para- 
metcrblock eingerichtet. In die¬ 
sen sind vor Aufruf einer Floppy- 
Routine die notwendigen Para¬ 
meter einzutragen; danach fin¬ 
den Sie dort das erzielte Ergeb¬ 
nis. Sein Aufbau sieht folgender¬ 
maßen aus: 

Seite ds.w 1 

Spur ds.w I 

Sektor ds.w I 

Puffer ds.l I 

Laufwerk ds.w I 

FDC-Slatus ds.w 1 

Anzahl ds.w 1 

Für unser Floppy-Modul benö¬ 
tigen wir jetzt nur noch eine Rou¬ 
tine. die für jeden Befehl die er¬ 
forderlichen Parameter in die 
richtigen Register lädt und da¬ 
nach die entsprechende Floppy- 
Routine aufruft. Hinterher soll 
sie das Ergebnis in den Parame¬ 
terblock eintragen. Das Floppy- 
Modul selbst ist vor dem ersten 
Aufruf zu starten; es initialisiert 
dabei den Trap-*9-Vektor. Da¬ 
nach wird es wieder verlassen, 
bleibt jedoch resident im Spei¬ 
cher. Sein Start kann entweder 
aus Ihrem Basic-Programm her¬ 
aus mit der GEMDOS-Funktion 
Pexec (S4B) oder durch Anklik- 
ken im Desktop erfolgen. Ist der 
neue Trap einmal installiert, 
können die Routinen folgender¬ 
maßen aufgerufen werden; 

trap #9 
rts 

Dabei macht man sich zunut¬ 
ze, daß sowohl GFA- als auch 
Omikron-Basic im Register DO 
Werte an Maschinensprache-Un¬ 
terprogramme übergeben und 
auch dort Rückgabewerte erwar¬ 
ten. Wir können dem Traphand- 
ler damit eine Funktionsnummer 
übergeben und auch einen Rück¬ 
gabewert erhalten. Hier eine Zu¬ 
sammenstellung der momentan 
implementierten Befehle: 

Nr. Beschreibung 

Eingabe: keine 

A usgabe: dO. I, Adresse des 
Parameterhlocks 

Aktion: Floppy-Zugriffe 

vorbereiten 


1 Eingabe: keine 

Ausgabe; keine 
Aktion; Floppy-Zugriffe 

beenden 

2 Eingabe: Seite. Spur. 

Sektor 

Ausgabe: FDC-Status. 

Länge 

Aktion: einen Sektor 

lesen 

3 Eingabe: Seite.Spur. 

Sektor 

Ausgabe: FDC-Status. 

Länge 

Aktion: einen Sektor 
schreiben 

4 Eingabe: Seite.Spur 

Ausgabe: FDC-Status. 

Länge 

Aktion: Einlesen einer 

Spur 

5 Eingabe: Seite. Spur 

Ausgabe: FDC-Status. 

Länge 

Aktion: Formatieren 

eincrSpur Bild 4 



In Listing 2 finden Sie die not¬ 
wendigen Erweiterungen, die in 
fdc.s eingefügt werden müssen. 
Die Zeilen im Textsegment sind 
dabei noch vor die Routine read- 
scct zu setzen, während die Zei¬ 
len im BSS-Segment ganz ans 
Ende des Listings gehören. Da 
das Floppy-Modul jetzt durch ei¬ 
nen TRÄP-Befehl aufgerufen 
wird und der Prozessor sich da¬ 
durch schon im Supervisor-Mo¬ 
dus befindet, müssen Sic die zwei 
Routinen super_on und super- 
_of, die in den Routinen Servi¬ 
ce I, scrvice2. initdisk und exit- 
disk aufgerufen werden, aus dem 
Programmtext löschen. Die As¬ 
semblierung dieses Programms 
erfolgt wie bei diskutil.s. Für das 
Linken wird eine neue Batch-Da¬ 
tei benötigt, der wir den Namen 
II.bat geben. Sie enthält folgen¬ 
den Text: 
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linkbtt %l.o 

relmod % 1,68k % 1 .tos 

wait 

Zum l inken starten Sic das 
Programm batch.ttp und geben 
ll.fdc ein. Danach befindet sich. 


wenn alles fehlerfrei verlaufen 
ist, das ausführbare Programm 
fdc.tos auf Ihrer Diskette. U- 
sting 3 bietet ein GFA-Basic-Pro- 
gramm. das den Umgang mit den 
Routinen demonstriert. Beson¬ 
ders interessant ist hier die Op¬ 


tion Diskette löschen. Dabei wer¬ 
den sämtliche Spuren überschrie¬ 
ben. so daß sich hinterher kein 
einziger Sektor mehr auf der Dis¬ 
kette befindet; sie ist also wie 
neu. 

Stefan Wadttcr 
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Schreiben Sie uns! 

Wenn ho der Arbeit mal Ihrem Atari System -egal, ob XL oder ST - Schwierig- 
ketten auftaucbca wollen wir gern versuchen. Ihnen /u helfen Damit wir die» 
aber effektiv tun können bttlrn wir Sie. den nachstehenden kleinen "Lcserfra- 
gen-Kmggc" n he hc ragen 

I. Tetefonisdi stehen wir für Sie Ireiugs von 14.80 -16.30 l!hr zur Verfügung 
Natürlich können wir am Telefon t B. keine Lisungs entfehlern oder Advcrt- 
lurekoshtngcn liefern Sehen Sie bitte deshalb nach Möglichkeit von telefoni¬ 
schen Anfragen ab und schreiben Sie uns' 

2 formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und pra/tse nie nur moglicb Ir 
klarer und besser abgegr crut eine Frage rst. desto schneller kann unsere Ant¬ 
wort kommen Vermerken Sie bei Fragen zu Artikeln und l isnngs aus unse 
ren Heften bitte immer Heft-Nummer und Seite 

3 Haben S«e bitte Verständnis dafür, dal! die Beantwortung Ihrct Fragen 
durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann 

4 Fragen, dre oft gestellt werden oder vtelleicbf von allgemeinem Interesse 
sind, werden mehl indivtducll behandelt, sondern in Form eines Amkch. 
oder sie finden Aufnahme in die "Lcverevkc" 

5 Legen Sie bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten an Sie selbst 
adressierten Kuciumschlag bei Für kurze Auskünfte grnugt eine frankierte 
Postkarte Liegt Ihrer Anfrage cm Datenträger bei. der zmückgeschickt wei¬ 
den soll, ist ein etusptvehender. mit I *»> DM (Inland) frankierter Umschlag 
erforderlich 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel langer, wenn kein Rucium- 
sefaiag dabei ist. und fragen ohne hrigWrgiri Rm kporto k<mnrn war Iriärr «her 
haupi nnht hean/w orten. 

Bitte beherzten Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sic uns. Ihre Fragen 
besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und Mißverständnisse zu 
vermeiden 

Ihre Redaktion 


"PS” und "AMD” 


sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei* 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS” steht für Prüfsummer. Das PS-Signcl und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prufsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen¬ 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgetippten Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM)-Filc abzuspcichcm. Diese beiden 
Programme sich in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD” auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 113. 









Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 
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Von Schaltern 
und PGs 

Wie arbeitet das Betriebssystem mit dem Parallelbus? 


fl fl bcr diese Bauanleitung 
If werden sich alle freuen, 
^^die viel zu schalten haben. 
Über die parallelen Ausgänge 
werden Relais angesprochen, mit 
denen sich wesentlich größere 
Lasten bewältigen lassen als mit 
den Ausgängen des MC68B21. 

Auch an den Eingängen kön¬ 
nen höhere Spannungen verar¬ 
beitet werden, wenn man einen 
Spannungsteiler vorschaltct. 
Dieser sollte so ausgelegt sein, 
daß an den Eingängen noch gut 3 
Volt anliegcn. Das zweite Bild 
zeigt eine Eingangsbeschaltung 
für Spannungen von 24 Volt. Der 
Kondensator dient nur zur Ent¬ 
störung. damit nicht jeder Pieps 
auf den Leitungen als Eingangs¬ 
signal gewertet wird. (Bedenken 
Sie bitte bei entsprechenden Ein¬ 
gangsbeschaltungen. daß bei 64 
Volt absolut Schluß sein muß. 
sonst wird das Ganze zu gefähr¬ 
lich!) 

Wer mehrere Parallelbaustei¬ 
ne an seinen Rechner anschließt, 
kann den Atari dann auch für 
komplexere Schaltaufgaben oder 
Ablaufsteuerungen einsetzen. 


Die Delikatessen des 
Parallelbus 

Im ATARI magaz/n 12/88 wur¬ 
de die Hardware der seriellen 
Schnittstelle bereits ausführlich 
beschrieben. Wir wollen daher 
eine solche Schaltung nicht noch 
einmal vorstellen, sondern uns 
direkt den Feinheiten des Paral¬ 
lelbus zuwenden. 

Betrachtet man die Software 
des Atari-Betriebssystems ein¬ 
mal näher, hat man den Ein¬ 
druck. Atari hätte mit dem Paral¬ 
lelbus große Dinge vorgehabt. In 
der Software ist nämlich bereits 
eine Menge von Dingen inte¬ 
griert. die Erweiterungen am Pa¬ 
rallelbus unterstützen. Wie das 
Betriebssystem ungefähr aufge¬ 
baut ist. zeigt Ihnen Bild 3. 

8 

lm Betriebssystem gibt es drei 
wichtige große Funktionsblöcke, 
und zw ar Boot-Prozeß. CIO und 
SIO. Diese Begriffe sollen noch 



1t 

Ralaimachaltung 
für Laiatungs- 



cinmal kurz erläutert werden. 
Nach dem F.inschalten oder ei¬ 
nem Reset beginnt der Boot-Pro¬ 
zeß. Der Rechner prüft in seinem 
Verlauf, ob ein Warmstart ( nur 
Reset, alle Daten befinden sich 
noch im Speicher) oder ein Kalt¬ 
start (Einschaltcn. alte Daten im 
Speicher sind verloren) vorliegt, 
ob ein Diskettenlaufwerk ange- 
schlossen ist. obein Modul einge¬ 
steckt ist. ob von Cassette oder 
Diskette geladen werden soll und 
vieles mehr. Unter anderem kon¬ 
trolliert er auch, ob Zusatzein¬ 
richtungen am Parallelbus ange- 
schlovscn sind. Ist das der Fall, 
werden sie initialisiert. 

CIO ist die Abkürzung für 
Central Input Output. Dies be¬ 
deutet die gesamte Abwicklung 
von Ein- und Ausgaben, sei es an 
Bildschirm, Drucker. Floppy, 
Tastatur oder Cassette. Auch 
hier wurde von Atari die Mög¬ 
lichkeit eingebaut, neue Ein-/ 
Ausgabegeräte am Parallclbus 
mitzubedienen. 

SIO ist die Abkürzung für Se¬ 
rial Input Output. Geräte wie 
Floppy und Drucker sind mit 
dem Rechner über den seriellen 
Bus verbunden. Alle Ein- und 
Ausgaben über diesen können 
von Erweiterungen am Parallel¬ 
bus abgefangen oder beeinflußt 
werden. 

Die letzte Möglichkeit, Paral- 
lelbuscrweiterungen in das Be¬ 
triebssystem zu integrieren, ist in 
Bild 3 allerdings nicht darge¬ 
stellt. Gemeint ist die Interrupt- 
Verarbeitung. Interruptfähige 
Geräte am Parallelbus können 
vom Betriebssystem mitbedient 
werden. Wie all dies funktio¬ 
niert. wird nun ausführlich er¬ 
klärt. Das Ganze ist zwar etwas 
trocken, aber leider halt auch der 
Schlüssel zu allen wirklich guten 
Zusätzen am Parallelbus. (Im 
folgenden werden alle Geräte am 
Parallelbus mit PG abgekürzt.) 


Hallo PG, bitte melden 

Wie bemerkt der Atari eigent¬ 
lich, daß ein PG angeschlosscn 
ist? Dazu haben sich die Pro- 
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grammiercr ein einfaches, aber 
effektives System ausgedacht. 

Sie wählten eine ganz bestimmte 
Adresse im gesamten Adreß- 
raum des Rechners, die sozusa¬ 
gen als Schalter dient. Uber jedes 
Bit dieser Adresse kann ein PG 
aktiviert werden Beim Booten 
prüft der Atari, ob PGs vorhan¬ 
den sind, indem er jedes Bit die¬ 
ses Schalterregisters einmal auf I 
setzt und kontrolliert, ob sich ein 
PCi meldet. Das PG muß dazu 
über einen Mechanismus verfü¬ 
gen. der das Mathe-ROM und 
das daruntcrlicgende RAM aus- 
sehaltct und ein eigenes ROM 
dort einblcndet. wenn sein Bit 
gesetzt ist. In diesem ROM müs¬ 
sen an zwei Stellen ganz be¬ 
stimmte Werte stehen, damit das 
PG erkannt wird. 

Nach dem Setzen eines Bits im 
Schalterregistcr liest der Atari al¬ 
so zwei Bytes aus dem Bereich, in 
dem das Mathe-ROM liegt Ist 
dieses ROM noch vorhanden, 
hat sich kein PCi gemeldet. Fin¬ 
det der Atari dort jedoch die zwei 
Kcnn-Bytes, hat er ein PG er¬ 
kannt Dann springt er an eine fe¬ 
ste Adresse im Malhe-ROM-Bc- 
rcich. an der die Initialisierungs¬ 
routine des PCi steht. Diese kann 
jetzt alles Mögliche unterneh¬ 
men. von dem der Rechner 
nichts weiß. Die Routine endet 
mit einem RTS-Befchl. und der 
Rechner macht in seinem Boot- 
Prozeß weiter, als wäre nichts ge¬ 
wesen. (Das Schalterregister 
wird im folgenden Parallclbusre- 
gister oder kurz PR genannt.) 

Wir können also folgendes 
festhalten. Es lassen sich maxi¬ 
mal acht PGs am Bus anschlie- Damit ein PG spater bei allen j eintragen, das bei jedem Inler- 
ßen. Jedes von ihnen ist genau ei- CIO- und SIO-Aufrufen berück- rupt berücksichtigt w ird 
nem Daten-Bit des PR zugeord- sichtigt wird, muß es sich dem (PDIVISK $(1249). 
net und stellt damit gewisserma- Betriebssystem bekannt machen. | n ^ n ä c hsteri Folge werden 
ßcn die Hausnummer des PCi Dazu existiert eine Speicherstelle $j c cr f a hrcn w ie CIO und SIO 

dar Wird ein Bit im PR gesetzt, in der Zero Page, in der jedes ge mjt dem Para |, dbus k | arkom . 

muß das zugehörige PCi sein setzte Bit ein vorhandenes PG men Dann wcrdcn W|r | hnen 

ROM statt des Mathe-ROM ein- kennzeichnet. Jedes PCi sollte al- auch cm k | e j nes Beispielpro¬ 
blenden. Dieses ROM muß min- so in der Imtialisierungsroutine fframm vorstelien das sü-her vi o 

destens zwei Kenn Bytes und ei- sein Bit in diesem Register setzen fcs ^Tdeutl.chen kann 

ne Initialisierungsroutine cnthal- (PDVMSK $0247). Ist ein PG in¬ 
ten. In Bild 4 ist dieser Sachvcr- terruptfähig. sollte cs sein Bit in 

halt noch einmal dargestelll. ein weiteres Zero-Page-Register vi Pascher 





Bild 2: 

Eingangsschal¬ 
tung für höhere 
Spannungen 


Bild 3: 

Aufbau das 
Atari Betriebs- 
systams 


Bild 4: 

Anwahl einas 

Parallalbus- 

GerAtas 
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Blasen 
und Bäume 


den. Nach zwei Durchgängen 
dürfen wir die zwei unteren Da¬ 
ten außer acht lassen usw. Nach 
n I Durchläufen befinden sich 
dann alle Elemente an der richti¬ 
gen Stelle: das Feld ist sortiert. 


Sortieralgorithmen sind das Thema der 
8-bit-Assemblerecke 


« 1 eutc wollen wir uns mit 
einem absolut grundle¬ 
genden Thema der Pro¬ 
grammierung beschäftigen, näm¬ 
lich mit dem Sortieren. Darunter 
versteht man allgemein den Pro¬ 
zeß des Anordncns einer gegebe¬ 
nen Menge von Objekten in einer 
bestimmten Weise. Dies soll die 
spätere Suche erleichtern oder 
die Objekte in eine bestimmte 
Reihenfolge bringen. In Compu¬ 
tern werden Daten sortiert. Da¬ 
bei spielt es keine Rolle, ob wir 
als Datentypen Zahlen oder 
Wörter verwenden. 


Sortieralgorithmen 

Progrummierproblcinc wer¬ 
den allgemein mit Algorithmen 
beschrieben. Für kaum ein ande¬ 
res Problem stehen so viele ver¬ 
schiedene Lösungswege zur Ver¬ 
fügung wie für das Sortieren. Aus 
dieser großen Vielfalt stellen w ir 
heute drei Beispiele vor. die zei¬ 
gen. wie unterschiedlich die Me¬ 
thoden aussehen können. Allen 
drei ist gemeinsam, daß sie ein 
Feld von n Daten sortieren, ohne | 
zusätzlichen Speicher für weitere 
Arravs zu benötigen. 

Diese Algorithmen sollen an¬ 
hand von Rußdiagrammen er¬ 



klärt werden. Anschließend wen¬ 
den wir uns der Umsetzung in 
Assembler-Programme zu. Da¬ 
bei wird die Makrofähigkeit des 
Atmas II endlich einmal so rich¬ 
tig ausgenutzt. 

Bubble-Sort 

Der bekannteste und kürzeste, 
aber leider auch der langsamste 
Algorithmus ist der Bubble-Sort. 
Fr beruht auf dem Prinzip des di¬ 
rekten Austauschs zweier be¬ 
nachbarter Elemente. Stellen wir 



uns vor. die Daten seien aufein- 
andergestapeh. Dann sorgt der 
Bubble-Sort sozusagen dafür, 
daß die "leichteren", also z.B. 
die kleineren, wie Luftblasen 
nach oben steigen (daher auch 
der Name), während die "schwe¬ 
reren” entsprechend nach unten 
fallen. 

Wie geht das nun vor sich? Wir 
durchlaufen einfach von oben 
nach unten das Feld mit den Da¬ 
ten. Dabei betrachten w ir immer 
zwei übereinanderliegende Ele¬ 
mente. Ist das untere leichter als 
das obere, vertauschen wir die 
beiden. Danach rücken wir eine 
Stelle tiefer und arbeiten wieder 
nach diesem Prinzip. Sind wir 
schließlich am tiefsten Punkt an¬ 
gelangt. so können wir bereits 
jetzt sicher sein, daß das schwer¬ 
ste Element ganz unten liegt. Ob 
die anderen richtig angeordnet 
sind, läßt sich allerdings noch 
nicht beurteilen. Wir gehen das 
Feld also noch einmal durch. Da¬ 
bei muß das unterste Element 
aber nicht mehr überprüft wer- 


Das zugehörige Flußdiagramm 
besitzt einen einfachen Aufbau. 
Dabei werden das erste bis n-te 
Element sortiert, während das 
nullte als Zwischenspeicher beim 
Vertauschen zweier Daten benö¬ 
tigt wird. Das gilt übrigens auch 
für die beiden folgenden Algo¬ 
rithmen. 


Straightinsertion-Sort 

Dieser Algorithmus benutzt 
die Methode des direkten Einfü¬ 
gens. die z.B. ein Kartenspieler 
anwendet. Hier durchlaufen wir 
das gesamte Feld nur einmal von 
2 bis n. Dabei merken w ir uns das 
Element an der Stelle, an der wir 
uns befinden (i). und vergleichen 
cs mit dem vorausgehenden 
(i -1). Ist dieses größer, so schie¬ 
ben wir es an die i-tc Position. 
Dann vergleichen wir das Ele¬ 
ment i-2 mit dem gemerkten 
und rücken es gegebenenfalls an 
die Stelle i—I. Diesen Vorgang 
wiederholen wir so lange, bis wir 
ein Element finden, das kleiner 
ist als das gemerkte, oder bis wir 
beim ersten angekommen sind. 
Dann kommt das gemerkte an 
diese Position. Auf dieses Weise 
sind also immer die Elemente 
von I bis i sortiert. 

Nun wird der Vorgang für das 
nächste Element (i + l) durchge¬ 
führt usw ., bis wir beim n-ten an¬ 
gelangt sind. Anschließend ist 
das Feld geordnet. 

Wie Sie sehen, ist die Sorticr- 
vorschrift hier zwar etwas kom¬ 
plizierter als im vorhergehenden 
Fall, aber das Ergebnis rechtfer¬ 
tigt den Mehraufwand. Der 
Straightinsertion-Sort arbeitet 
nämlich gut doppelt so schnell 
wie der Bubble-Sort. Wer die 
Funktion dieser beiden Algorith¬ 
men richtig verstehen will, sollte 
den Vorgang auf einem Blatt Pa¬ 
pier nachvollziehen. 
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Hcat > -Sort 

Dieser Algorithmus benutzt 
beim Sortieren sogenannte binä¬ 
re Bäume, so daß er besonders 
bei großen Datenmengen sehr 
schnell arbeitet. Da er relativ 
komplex ist und eine genaue Be¬ 
schreibung recht trocken und 
mathematisch ausficle. gehen wir 
hier nur auf das (irundkonzept 
ein. Zunächst tragen wir die Da¬ 
ten der Reihe nach in einen binä¬ 
ren Baum ein. Aus der Zahlen¬ 
reihe 10, 50. 15 . 30, 40, 35 . 20 
entsteht also z.B. der folgende 
Baum: 


10 



Dieser wird dann in die Hcap- 
Struktur (Haufen-Struktur! ge¬ 
bracht. Das bedeutet, daß jeder 
Knoten großer ist als die beiden 
auf ihn folgenden bzw. den glei¬ 
chen Wert wie diese besitzt, fn 
unserem Beispiel sieht das so 
aus: 


50 



/\ /\ 


30 10 15 20 

Damit wurde eine Vorsortie¬ 
rung durchgeführt, bei der wir 
nur jeweils zwei Elemente mit¬ 
einander vergleichen mußten 


und nicht wie sonst jedes mehr¬ 
mals mit jedem. Dieser Vorgang 
wird Sift genannt. Anschließend 
beginnt die zweite Phase. Wie 
man sicht. befindet sich das größ¬ 
te Element an der Spitze des 
Heap-Baumes. Dieses wird ent¬ 
fernt und aus dem Rest ein neuer 
Heap gebildet: 


40 



35 30 

/\ / \ 

10 15 20 

Dieser Vorgang setzt sich nun 
immer weiter fort. 

Auf den ersten Blick läßt sich 
bestimmt nicht erkennen, daß 
der Heap-Sort rascher arbeitet 
als die beiden anderen Metho¬ 
den. Für große Datenmengen ist 
er jedoch einer der schnellsten 
Algorithmen seiner Klasse. 
Übertroffen wird er nur vom 
Ouick-Sort. der aber aufgrund 
seiner Rekursivität in Avscmbler 
recht kompliziert zu program¬ 
mieren ist. 

Das 

Assembler-Programm 

Das Programm gliedert sich in 
den Vcrcinbarungsleil und die 
drei Sortierroutinen. In ersterem 
erfolgt die Definition von einigen 
Makros und sieben Unterpro¬ 
grammen. die von den Sortier¬ 
routinen benötigt werden. 


Die Makros 

Da alle Sortieralgorithmcn 
Felder mit bis zu 65536 Bytes 
verarbeiten können, sind alle 
verwendeten Variablen und Zei¬ 
ger 16 Bit lang. Bekanntlich ist es 
sehr langweilig, ständig 16-Bit- 
Operationen (z.B. Addition) zu 
tippen. Deshalb bieten sich Ma¬ 
kros an. die viel Arbeit ersparen. 
Hier verbrauchen sie sogar weni¬ 
ger Speicherplatz als vergleich¬ 
bare Unterprogramme Außer¬ 
dem wird das eigentliche Sortier¬ 
programm auf diese Weise über¬ 
sichtlicher. Die Makros und ihre 
Funktionen sind im Listing aus¬ 
führlich beschrieben. 

Unterprogramme 

Da nicht nur Bytes, sondern 
z.B. auch mehrere Bytes lange 
Zahlen oder Strings sortiert wer¬ 
den sollen, benötigt man ver¬ 
schiedene Unterprogramme zum 
Vergleichen und Kopieren der 
Elemente. Erfolgt nur bytewei- 
scs Anordnen, müssen lediglich 
zwei Bvtes miteinander vergli¬ 
chen (COMPAREN) bzw ko¬ 
piert (COPYN) werden. Bei län¬ 
geren Elementen dagegen sind 
entsprechend viele Bytes zu be¬ 
handeln (COMPAREA und 
COPYA bzw. COMPARE2). 

Mit der Speicherzelle ART 
kann man festlegen, wie sortiert 
werden soll : 

U byteweise 

1 = stringweise (Dabei ist die 
Länge der Strings in LEN 
festzulegen. Der Wert von 
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LEN kann 2.4.8.16,32.64 
oder 128 betragen. Andere 
Werte sollten nicht zum 
Einsatz kommen!) 

2 = zahlenwcisc (mehr als I 
Byte lange Zahlen; l.EN 
wie bei I) 

Die Unterscheidung von 
Strings und mehreren Byte lan¬ 
gen Zahlen ist nötig, weil man 
Strings von links sortiert (also zu¬ 
erst den ersten Buchstaben), 
während dies bei Zahlen von 
rechts geschehen muB, da das 
höchstwertige Byte ganz hinten 
im Speicher steht: 

String: "AB” < "BA" 

Speicher: $41. S42 < S42. S4I 

Zahl: $4241 >$4142 
Speicher: $41. S42 > $42. $41 

Vor Aufruf des Sortierpro¬ 
gramms ist festzulcgcn. an wel¬ 
cher Adresse das Feld beginnt 
(ANF) und wie viele Elemente 
(n) es enthält. 



Damit man die Sortierroutinen 
gleich ausprobieren kann, füllt 
das Programm TEST den Be¬ 
reich von $2001) bis S20FF mit zu¬ 
fälligen Werten. Dann werden 
LEN, ART, ANF und N so ge¬ 
setzt. daB dieser Bereich geord¬ 
net wird. Nun ruft TEST eines 
der drei Sortierprogramme BUB¬ 
BLE. INSERT oder HF.AP auf, 
je nachdem, welches Sie bei JSR 
. . . eingetragen haben. Mit 
dem Monitor können Sie sich 
dann vom Ergebnis überzeugen. 
Dabei ist zu beachten, daß das 
nullte Element nur als Zwischen¬ 
speicher benutzt wurde, so daß 
das sortierte Feld erst bei ANF + 
LEN beginnt (also beim ersten 
Element ) 

Wer mehr über das Sortieren 
erfahren will, sollte sich folgende 
Bücher anschcn: 

O P Kmuh 

SoctMg am! Xcurching 

Addrson Wofc> Puhl Comp. 

Nikolim Wirih 

Algorithmen und Datctniiukturcn 
B. Ci. Teuhnei Stuttgart 

Andre« Binncr und Harald Schon leid 



Sortierroutinen 



OBG 

»A800 

I 

EQU 

1536 

J 

EQU 

1538 

ZI 

EQU 

1540 

Z2 

EQU 

1542 

N 

EQU 

1544 

ANF 

EQU 

1546 

WEST 1 

EQU 

1548 

LEN 

EQU 

1550 

ZPAGE 

EQU 

204 


JNP 

TEST 


************************************** 
* Macros * 

************************************** 

«Addiert den 18-bit Inhalt von P011 
«zu de« voi PO12. Das Ergebnis steht 
*in PO13. 

ADP HACBO POI1,P012,P0I3 

LDA P0I1 
CLC 

ADC PO12 
STA PO13 
LDA P0I1+1 
ADC PO12+1 
STA P0I3+1 
MEND 

«Addiert zue 16-blt Inhalt von ADD1 
«den Wert von ADD2. Das Ergebnis 
«steht in ADD 1. 

ADW HACKO ADD1.ADD2 

LDA ADD 1 
CLC 

ADC WADD2 
STA ADD 1 
LDA ADD 1+ 1 
ADC ttADD2/256 
STA ADD 1+1 
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HEND 

SET HACRO SET 1,SET2 

«Subtrahiert voe 16-bit Inhalt in 

LDA #SET2 

STA SETI 

«SUB1 den Wert von SUB2. Das Ergebnis 

LDA «SET2/2S6 

«steht ln SUB1. 

STA SET 1+1 

SBW HACRO SUB1.SUB2 

HEND 

LDA SUB1 

SEC 

*«*««*«*******«**««««***«**««««*«**«** 

SBC «SUB2 

STA SUB1 

« Feldeleaentunterroutinen <Bytes> « 

************************************** 

LDA SUB1+1 

SBC NSUB2/256 

«Vergleicht den Wert auf den ZI zeigt 

STA SUB 1+1 

«alt dea Wert auf den Z2 zeigt. Nach 

HEND 

«Rueckkehr aus der Routine: 

«Kopiert den 16-blt Inhalt von COP1 

* wenn (ZI) < = (Z2) dann Akku=0 
« wenn (ZI) > (Z2) dann Akku=l 

«ln C0P2. 


COP HACRO C0P1.C0P2 

COHPARE ADP Z1,ANF,ZPAGE 

LDY »0 

LDA COP1 

LDA (ZPAGE).Y 

STA COP2 

STA WERT 1 

LDA COP1+1 

ADP Z2,ANF,ZPAGE 

STA C0P2+1 

LDA (ZPAGE>,Y 

HEND 

CHP WERT 1 

«Vergleicht den 16-blt Inhalt von C0H1 

BCS NULL 

«eit den 16-blt Wert von COM2. Sind 

LDA Dl 

«beide Werte gleich, wird la Prg. 

RTS 

«fortgefahren, anderenfalls wird zur 

NULL LDA «0 

«Adresse ln ZIEL gesprungen. 

RTS 

CPI HACRO CON1,C0H2,ZIEL 

«Kopiert den Wert auf den ZI zeigt 

LDA COH1+1 

«dorthin wo Z2 zeigt. 

CHP AC0H2/256 

BNE N0TEQU8 

COPY ADP ZI,ANF,ZPAGE 

LDA COH1 

LDY *0 

CHP HC0H2 

LDA (ZPAGE),Y 

BEQ EQUAL 8 

STA WERT 1 

N 0 TEQU 8 JHP ZIEL 

ADP Z2.ANF.ZPAGE 

EQUAL 8 NOP 

LDA WERT 1 

HEND 

STA (ZPAGE),Y 


RTS 

«Vergleicht den 16-blt Inhalt von C0H1 

«alt dea 16-blt Inhalt von C0H2. Sind 

*******»*****«*«**«««***««»*«*««*««*«« 

«beide Werte gleich, wird la Prg. 

» Feldeleaentunterroutinen <Strings> * 

«fortgefahren, anderenfalls wird zur 

************************************** 

«Adresse in ZIEL gesprungen. 


CPi HACRO COH1,C0H2,ZIEL 

«Vergleicht den String auf den ZI zeigt 

«alt dea String auf den Z2 zeigt. Nach 

LDA COH1+1 

«Rueckkehr aus der Routine: 

CHP C0H2+1 

« wenn (ZI) <3 (Z2) dann Akku=0 

BNE N0TEQU8 

* wenn (ZI) > (Z2> dann Akku=l 

LDA COH1 

«Die Laenge der Strings wird durch den 

CHP COH2 

«Inhalt von LEN bestlaat. LEN darf nur 

BEQ EQUAL 8 

«die Werte 2,4,8....256 enthalten!) 

N0TEQU8 JHP ZIEL 

EQUAL 8 NOP 

COHPAREA JSR HUL 

HEND 

ADP ZI.ANF.ZPAGE 

»Schreibt den 16-blt Wert von SET2 

COP Z2.Z1 

JSR HUL 

«in SETI und SETl+1. 

ADP ZI,ANF,ZPAGE+2 

► 
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TYA 



BEQ MULENDE 


PHA 



ASL ZI 


LDY 

»0 


ROL Zl+1 

CONLO 

LDA 

(ZPAGE).Y 


LSR UERT1 


CMP 

(ZPAGE4-2), Y 


JMP MULLO 


BEQ 

NEXT 

MULENDE 

RTS 


BCC 

NULLA 




PLA 


»ft»**»*»»»»»«»»»»»»****»«»*»»***»**»** 


TAY 


* 

Testprograe» * 


LDA 

»1 

Sc»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»» 


RTS 




NEXT 

INY 


TEST 

LDY A4 


CPY 

LEN 


LDA «*E0 


BNE 

COHLO 


STA (560),Y 

NULLA 

PLA 



INY 


TAY 

^ * 


LDA »S1F 


LDA 

«0 


STA (560),Y 


RTS 



SET ANF.»2000 





SET N,32 

»Kopiert 

den 

String auf den ZI zeigt 


LDA »8 

»dorthin 

wo Z2 zeigt. Laenge steht 


STA LEN 

»wieder 

in LEN (siehe oben). 


LDY #0 




RND 

LDA 53770 

COPYA 

JSR 

MUL 


AND *3 


ADP 

ZI.ANF.ZPAGE 


CLC 


COP 

Z2.Z1 


ADC #65 


JSR 

MUL 


STA *2000.Y 


ADP 

Z 1,ANF,ZPAGE+2 


INY 


TYA 



BNE RND 


PHA 



JSR INSERT 


LDY 

«0 


RTS 

COPLO 

LDA 

(ZPAGE).Y 




STA 

(ZPAGE+2).Y 

*****»»»*»»»*»*»***»**»»»»»»»»*»**»»** 


INY 


* 

Straightinsertion-Sort » 


CPY 

LEN 

»»»«»*»»»*»»»»»»»»*»»»»»»»»»*»«»»»»»»» 


BNE 

COPLO 




PLA 


INSERT 

LDA «2 


TAY 



STA I 


RTS 



LDA #0 





STA 1+1 

MUL 

LDA 

LEN 

LOOP 1 

COP I,Z1 


STA 

HERT1 


SET Z2.0 


LSR 

UERT1 


JSR COPYA 

HULLO 

LDA 

UERT1 


COP I.J 





SBU J, 1 
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LOOP2 


SET 
COP 
JSK 
BEQ 
COP 
ADW 
COP 
JSR 
SB« 
CPI 

LOOP 1END COP 
ADU 
SET 
JSR 
ADU 
CP« 
RTS 


22.0 

J.Z1 

COMPAREA 
LOOP 1END 
J,Z2 
Z2. 1 
J.Z1 
COPYA 

J. 1 

J.0.LOOP2 
J.Z2 
Z2, 1 
Z1.0 
COPYA 
1,1 

I.N.LOOP 1 
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Diskettenplatz 

sparen 

Im KTMKlmagazin 2/87 haben wir ein ST-Pro- 
gramm zur Dateiverschlüsselung vorgcstellt, das es 
auch ermöglichen soll, Dateien zwecks Platzersparnis 
zu komprimieren. Die entsprechende Programmer¬ 
gänzung wollen wir jetzt nachliefern. Das Komprimie¬ 
ren/Expandieren wird ebenso gchandhabt wie das 
Verschlüsseln/Entschlüsseln; der technische Ablauf 
dürfte deshalb klar sein. 

Das Programm ist so konzipiert, daß es prinzipiell 
mit bis zu 255 verschiedenen Kompressionsmethoden 
umgehen kann. Diese lassen sich auch beliebig nach¬ 
einander auf ein File anwenden. In der vorliegenden 
Version sind zwei Verfahren implementiert. Das erste 
bemüht sich, längere Byte-Folgen zusammenzufassen, 
das zweite führt eine byteorientierte Kompression 
durch. 

16 ». 

Die erste Methode ist schnell erklärt. Der Datciin- 
halt wird auf Zeichen untersucht, die dazu neigen, in 
Scharen aufzutreten. Dies könnten in Files, die Bilder 
enthalten, die BytesO und SFFsein. Text-Files sind da¬ 
gegen meist keine lohnenden Kandidaten für dieses 
Verfahren, es sei denn, der Text enthält viele einge¬ 
rückte Passagen oder einfache Skizzen. Dann kämen 
das Leerzeichen oder bestimmte Sonderzeichen in 
Frage. Wenn die erste Methode sinnvoll erscheint, 
wenn also ein Platzgewinn von wenigstens 50 Bytes zu 
erwarten ist. geht man so vor. daß alle Bytes, auf wel¬ 
che das Verfahren angewandt werden soll, überall, wo 
sie Vorkommen, mit einem Folge-Byte versehen wer¬ 
den. Letzteres gibt an. wie oft das Byte in Folge an je¬ 
ner Stelle auftritt. 

Es leuchtet ein. daß sich diese Kodierung (im As- 
semblcrlisting als Mchrfachkodicrung bezeichnet) nur 
lohnt, wenn die mittlere Größe der Blöcke, in denen 
ein Zeichen vorkommt, über zwei liegt. Wie bereits er¬ 
wähnt. hat diese Methode wenig Bedeutung für Text- 
Files. die aber meines Erachtens die loh ne ns wertesten 
Objekte für die Datenkompression darstellen. 

Ganz anders sieht es da mit dem zweiten Verfahren 
aus. Es ist in der Lage, praktisch jede Datei mit einer 
Mindestlänge von einigen hundert Bytes, die sinnvol¬ 
le, geordnete Informationen enthält, zu verkürzen. 
Der zugrundeliegende Algorithmus wurde bereits 


1952 von David A. Huffman entwickelt [1]. Er ist recht 
komplex; dies drückt sich auch in einem entsprechend 
langen Programmteil aus. 

Die eigentliche Idee des zweiten Verfahrens ist fol¬ 
gende: Man macht sich zunutze, daß die verschiede¬ 
nen Zeichen in einer Zeichenfolge unterschiedlich 
häufig vertreten sind. Sie werden nun aber nicht, w r ie 
üblich, durch einheitlich lange Bit-Folgen kodiert. dies 
geschieht vielmehr für die häufigen Zeichen durch 
kürzere und für die seltenen durch längere Bitstrings. 
Geht man beispielsweise von einem normalen deut¬ 
schen Text aus. so wird es sinnvoll sein. sehr oft auftre¬ 
tende Buchstaben wie c oder n mit nur drei bis vier Bits 
zu kodieren, seltenere wie w mit vielleicht sieben, x 
mit elf und äußerst seltene Sonderzeichen in einem 
langen Text mit 13 oder noch mehr Bits. (Dies sind die 
Ergebnisse von Testläufen, bei denen zu Kontroll- 
zwccken die Zeichenkodierung mitausgegeben wur¬ 
de). Sehr viele ASCH-Codes werden überhaupt nicht 
auftreten (vor allem solche > 127). Diese müssen wir 
selbstverständlich gar nicht kodieren. 

titctverfchlüsselungsprcgrtnn von Hlctiocl Schrwi, ATARI -HpgiitA 

9: -> OtteikoftpriftitmAg 

1: Oftetmske: *. CRP 

7: Ofteioonc: 

J: Verschlüsseiung 

4: Entschlüsselung 

S: VerschlUsselungsMort und ~z«M Eingehen 

A C: Ende 

Bei Texten ist mit einer Verkürzung um 40% zu 
rechnen. Es lohnt sich also auf jeden Fall, Texte zu 
komprimieren, bevor sie auf Diskette abgelegt wer¬ 
den. Die Kapazität einer Diskette nimmt dann stärker 
zu. als es sich durch Formatieren mit mehr Spuren 
oder mehr Sektoren pro Spur erreichen läßt. Anders 
sieht es bei Programm-Files aus. Insbesondere bei ei¬ 
nem Computer wie dem ST, der nicht mit byte-. son¬ 
dern mit wortorientierten Befehlscodes arbeitet, 
bringt die am Byte-Format ausgerichtete Datenkom- 
pression wenig Einsparung. Erfahrungsgemäß sind es 
aber immer noch bis zu 10%. Auch bei Texten ließe 
sich der Gewinn sicher noch erhöhen, wenn man sieh 
nicht stur an das Byte-Format hielte, sondern auch 
häufig auftretende Buchstabenfolgen (z. B. ie, ein. er) 
als ein Zeichen auffassen und durch einen Bitstnng ko¬ 
dieren würde. Dieses Vorgehen setzt allerdings eine 
sehr gründliche und aufwendige Analyse des Textes 
voraus. 

Nun aber zur Arbeitsweise des Huffman-Algorith- 
mus. Seine wesentliche Aufgabe besteht darin, einen 
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Kodicrungsbaum zu erstellen. Dabei handelt es sich 
um einen Binärbaum, an dessen inneren Knoten also 
immer zwei Äste hängen. Seine Blätter bilden die zu 
kodierenden Zeichen. (Die Kodierung eines Zeichens 
ergibt sich aus dem Weg von der Wurzel zu diesem 
Zeichen.) Jeder linke Ast steht für ein Null-Bit, jeder 
rechte für ein Eins-Bit. (Die umgekehrte Zuordnung 
wäre natürlich ebenso berechtigt). Ein derartiger Ko¬ 
dierungsbaum stellt automatisch sicher, daß die soge¬ 
nannte Fano-Bedingung eingehalten wird: Kein 
Codewort darf Anfangswort eines anderen sein. Wird 
diese elementare Bedingung nicht erfüllt, ist nicht si¬ 
chergestellt, daß sich aus einem kodierten String der 
Original-String eindeutig zurückgewinnen läßt. Wie 
der Kodierungsbaum erzeugt wird, geht aus dem kom¬ 
mentierten Assembierlisting hervor. (Dieses ist auch 
auf der zugehörigen Lazy-Finger-Diskette enthalten.) 

Im Listing sieht man auch, daß es erforderlich ist, 
diesen Baum in andere Darstellungsformen zu über¬ 
führen. um die Kodierung eines Zeichens schnell zu 
bestimmen und eine möglichst kurze Repräsentation 
des Baums in das neu erzeugte File zu schreiben. Die 
Tatsache, daß der Kodierungsbaum mit in das File 
übernommen werden muß, ist dafür verantwortlich, 
daß sich sehr kurze Dateien nicht weiter verkürzen las¬ 
sen. 

Hier könnte natürlich die Verwendung fester Ko¬ 
dierungsbäume wciterhclfen. Sie sind zwar im Einzel¬ 
fall nicht gerade optimal, haben sich aber für bestimm¬ 
te Dateitypen bewährt. Da sie dem Programm be¬ 
kannt sind, müssen sie auch nicht mit ins File geschrie¬ 
ben werden. Wie bereits erwähnt, erlaubt das Pro¬ 
gramm die Verwendung von sehr vielen Kompres¬ 
sionsverfahren. Erweiterungen stellen deshalb über¬ 
haupt kein Problem dar. 

Nun aber noch ein wichtiger Hinweis. Wenn man 
ein File sowohl verschlüsseln als auch komprimieren 
möchte, muß letzteres unbedingt zuerst durchgeführt 
werden! Die Verschlüsselung erfolgt durch Verknüp¬ 
fung des Dateiinhalts mit einer Folge von Pseudo-Zu¬ 
fallszahlen. Das Resultat ist dann selbst eine Folge von 
Zufallszahlcn. In ihr ist natürlich keine Regelmäßig¬ 
keit mehr festzustcllen. auf der eine Datenkompres¬ 
sion aufbauen könnte. 

Wer sich näher mit der Theorie der Datenkodierung 
und -kompression beschäftigen möchte, sei auf folgen¬ 
de Literatur verwiesen. [1] ist die Onginalarbeit von 
David Huffman, (2) eine ausführliche und sehr lesens¬ 
werte deutsche Beschreibung des Huffman-Algorith- 
mus. [3| stellt einen interessanten Algorithmus vor. 
der in einem einzigen Textdurchlauf eine Art Wörter¬ 
verzeichnis erzeugt. Gleichzeitig wird der Text ko- 
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diert. wobei darin häufig vorkommende Zeichenfol¬ 
gen durch einzelne Codeworte fester Länge (z.B. 10 
Bit) repräsentiert werden. Die Platzeinsparung bei 
Texten soll ca. 40 bis 50% betragen, sie läßt sich aber 
vielleicht durch Modifikation des Algorithmus noch 
vergrößern. 

Literatur: 

Jl] Huffman. David A.: A method for the convtraction of minimum rc- 
dundancy codev PROC. IRE 40. No. 10. S. I09BI101 (1952) 

|2] Streichen. Frank: Informationsvenchwcndung - Nein danke. c‘t 1987, 
Heft t.S. 90-94 

[3] Jakofwvon Matti: Comprcvuon of charactcr «tnngs by an adaptive dic- 
tionary. BIT 25. S. 593-603 (1985) 
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TIPS + TRICKS 


Quickmouse- Treiber 

Vor einiger Zeit wurde in Deutschland das Omi¬ 
kron-Basic zum offiziellen Atari-Basic erhoben. Seit¬ 
dem herrscht auf dem Basic-Markt ein erbarmungslo¬ 
ser Preiskampf. Das GFA-Basic 2.0 mit Compiler ist 
jetzt zum Spottpreis von 49.- DM erhältlich, während 
die Version 3.0 inklusive Compiler nun 198.- DM ko¬ 
stet. Inzwischen ist aber wohl das Omikron-Basic in 
Deutschland am weitesten verbreitet. Außerdem stellt 
es eine phantastische Programmiersprache dar. Des¬ 
halb wollen wir in Zukunft mehr Listings in Omikron- 
Basic veröffentlichen. Das können wir allerdings nur. 
wenn Sie Programme einsenden, worum wir Sie hier¬ 
mit bitten möchten. 

Lim die volle Leistungsfähigkeit des Omikron-Ba- 
sic-Entwicklungssystems zu demonstrieren, hat uns 
der Chefprogrammierer von Omikron-Software einen 
Blick in seine Trickkistc gewährt. Das Ergebnis ist ein 
residenter, im Vcrtical-Blank-Interrupt laufender 
Ouickmouse-Treiber in Omikron-Basic. Wie man sich 
denken kann, geht es aber nicht ganz ohne Maschinen¬ 
sprache. Hier kommt uns jedoch ein neu implemen¬ 


tierter Befehl von Omikron-Basic entgegen, nämlich 

INLINE. 

Die eigentliche Quickmouse-Routtnc ist vollständig 
in Basic geschrieben Lediglich zur Installation benö¬ 
tigt man Maschinensprache. Mit den hiervorgestellten 
Routinen, die übrigens nur in der kompilierten Ver¬ 
sion funktionieren, sollte es jedem geübten Program¬ 
mierer möglich sein, eigene, residente Werke zu 
schreiben. Das Listing ist gut dokumentiert und er¬ 
klärt sich weitgehend selbst. 

16 b» 

Zum Schluß noch eine kurze Erklärung. Ein Quick- 
mousc-Trcibcr ist ein Programm, das Mausbewegun¬ 
gen beschleunigt. Das bedeutet, daß Sic Ihre Maus 
auch mit einer eigentlich zu kleinen Arbeitsfläche 
noch sinnvoll nutzen können. Der hier vorgestellte 
Treiber ist sogar so intelligent programmiert, daß nach 
w ie vor pixelgenaues Arbeiten bei langsamen Mausbe¬ 
wegungen möglich ist. 

Arnd Rosemcicr 
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TIPS* TRICKS 



Connet-Grafiken in 
GRAPHICS 3+ 

Die Atari-Grafikstufe 0 wird vielfach nur als Text¬ 
modus angesehen. Daß sie ihren Namen dennoch zu 
Recht trägt, beweist dieses Programm. Hs entwirft so¬ 
genannte Connet-Grafiken in GRAPHICS 3+. Dabei 
handelt es sich um einen selbst entworfenen Grafik- 
Mode mit einer Auflösung von 40 x 25. Er basiert auf 
GRAPHICS 0. Der Unterschied zwischen beiden liegt 
in den Farben, ln Mode 3+ stehen 16 verschiedene 
Helligkeitsstufen zur Verfügung, die relativ leicht zy¬ 
klisch vertauscht werden können. Der Vorteil gegen¬ 
über GRAPHICS 9 ist die Geschwindigkeit, mit der 
das geschieht. Bei GRAPHICS 9 müßte man jeden 
Punkt einzeln neu berechnen; hier genügt jedoch eine 
einfache Zeichensatzmanipulation 

GRAPHICS 3+ erreicht man durch eine GT1A- 
Umschaltung innerhalb von GRAPHICS 0 (POKE 
623, $40), die dem GT1A GRAPHICS 9 vorgaukelt. 
Um die verschieden hellen Blöcke darzustcllen, wird 
ein neuer Zeichensatz definiert, der für jede Helligkeit 
ein anderes Bit-Muster enthält. Im vorliegenden Pro¬ 
gramm wurde zusätzlich ein Displaylisi-lntcrrupt 
(DLI) eingebaut. So kommen maximal 208 (13*16) 
Farben zur Darstellung. Die zyklische Vertauschung 
der Helligkeiten geschieht durch Verschiebung der 
Bit-Muster im Zeichensatz. 


Handhabung 

Das Programm erzeugt sogenannte Connet-Grafi¬ 
ken in dem neuen Grafik-Mode 3+. Sie beruhen auf 
dem Prinzip der Moire-Interferenz. Aus der Überlage¬ 
rung zweier Grundmuster geht ein neues hervor. Wer 
mehr dazu wissen will, sollte im Sonderheft "Spektrum 
der Wissenschaft. Computerkurzweil 1987" nach¬ 
schlagen. Neben Erklärungen zur Connet-Grafik ent¬ 
hält es Artikel über Apfelmännchen, Fraktalc oder 
zelluläre Automaten. 

Nach dem Start des Programms müssen drei Zahlen 
eingegeben werden, die das Aussehen des Musters be¬ 
stimmen. Schöne Grafiken entstehen, wenn man 
XMAX = (-XMIN) festlcgt und die Y-Mitte = 0 ist. 
Dazu ein Beispiel: 

XMIN: -58 
XMAX: 58 

(Die X-Werte nicht zu groß wählen!) 

YCENTRE: 0 



Nun wird die Grafik aufgebaut und vergrößert sich 
von selbst auf das Y-Zentrum zu. Geschieht dies zu 
stark, wird der ganze Bildschirm nur noch mit einer 
Helligkeit gefüllt. Hier empfiehlt es sich, das Pro¬ 
gramm abzubrechen und neue Werte einzugeben. Ein 
besonderer Effekt des Programms ist die zyklische 
Helligkeitsvcrtauschung. Die kann man auslösen. in¬ 
dem man die START-Tastc gedrückt hält, bevor ein 
neues Bild berechnet wird. Stoppen läßt sich dies mit 
der OPI ION-Taste. Mit der START-Taste bringt 
man den Atari dazu, die Berechnung fortzusetzen. 

Die vielen Farben werden, wie fast immer in solchen 
Fällen, durch einen DLI erzeugt. Wer den neuen Mo¬ 
dus für eigene Programme benutzen möchte, speichert 
einfach die Zeilen 21000 bis 22070 im l.IST-Format auf 
Diskette oder Cassette und bindet sic später mit EN¬ 
TER in eigene Werke ein. Der neue Mode wird mit 
EXEC GR3PLUS aufgerufen. Für ein buntes Bild 
sorgt EXEC DLL Gearbeitet wird wie gewohnt mit 
PLOT und DRAWTO. Der COL.OR Befehl akzep¬ 
tiert Werte zwischen 0 und 15. Noch eine letzte War¬ 
nung! Wenn man den Punkt 39.23 ansprechen will, 
bleibt einem nur POKE 959 + DPEEK (88). 64 + 
Punkthelligkeit, weil sonst ein Zeilenvorschub erfolgt. 

Lassen Sie sich von diesem Programm in die pulsie¬ 
rende Welt der quadratisch-kreisförmigen Connet- 
Grafiken entführen! 

Satrfu Haijicffhimiou 
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TIPS + TRICKS 



Connet-Grafik 


es das TomHotramm des 


1 REH CONNET-HUSTER ftCY 

2 KEN by SHH-Sof ttiare tue have begun 1 ) ft KK 

10 X0=39: Y0=23: F=X2 ft MX 

2a ? ■KCONNETMUSTER-REISE by SMH*:? ftVT 
3a INPUT ‘Xain:‘.XHIN ft:MS 

4a INPUT *X»ax : * , XHAX ft MB 

5a INPUT *Ycentre : ■, YMN ft CD 

6a REM ? YMIN, YMAXtSTOP ft AG 

76 EXEC GR3PLUS ft HF 

ea EXEC DU f±OA 

9a DO ft: FC 

laa Y=tXHAX-XHIN)*(YO/XO)/F:YHIN=YHM-Y 
:YMAX=YHM+Y ft FA 

1 ia DX=(XHAX-XHIN)/XO:DY=<YHAX-YMIN)/Y 


es das Topprogramm des 
Monats, bei dem jeder Programmieret die 
Chance hat. 1000 DM Honorar zu erhalten Beteili¬ 
gen können «eh alle, die für Alan-Computer Pro¬ 
gramme schreiben Schicken Sie nun diese Program¬ 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Beschrei¬ 
bung und List mg an die Redaktion. Wer keinen 
Dtucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung emsenden nur das l.isftng und kein 
Datenträger geht allerdings nicht Die Redaktion 
wählt aus den cmgcreichten Programmen jeden Mo¬ 
nat ein Programm zum lonprogrsmm des Monats, 
dessen Autor dann die 1000 DM Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt. Aber auch die restlichen Einsender 
haben eine Chance. gutes Geld zu verdienen Für an¬ 
dere Programme, die wir abdructcn. erhalt der Au¬ 
tor je nach Qualität und Umfang des Programms ho 
zu 500.- DM Honorar. 

So Leute, nun ran an die lasten Eurer Keyboards 
und los geht'»! Die Chancen sind für sehr gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet. Schicken Sie Ihre Program¬ 
me an das ATARImagazin Postfach IMtl. 7518 


12« CY=YMAX: F0R Y=X0 TO Y0*.CY2=CY*CY 
130 IF Y< >Y0:XR=X0s ELSE :X8=X0-X1:ENDI 


140 CX=XHIN:F0R X=X0 TO XR 

150 COLOR I NT(CX*CX+CY2) MOD 16:PLOT X 


160 CX=CX-f DX : NEXT X ft ZI 

170 CY=CY-DY sNEXT Y:P0KE 77, X0 ft IJ 

180 IF PEEKf 53279) 07 THEN EXEC EFFEKT ftCL 
190 XMIN=XMIN+DX:XMAX=XMAX-DX ff TD 

200 LOOP j KL 

500 — ft-DS 

21000 PRC? GR3PLUS rtUY 

21010 GRAPHICS X0 '■ POKE 559,X0:POKE 623 
,*40:POKE 752,Xl:? :P0SITI0N X0.X0 ft BR 

21020 REM GRAPHICS 3 MIT 16 VERSCH. HE 
LLICKEITEN ft: ZS 

21030 R0H=224*256 ft:CT 

21040 CHA= 176*256 ft FH 

21050 -HOVE ROM.CHA,1023:CHA=CHA*64*8 ft FH 

21060 FOB I=CHA TO CHA+15*8 STEP 8 ft IJ 

21070 POKE I,N*17:MOVE I.I+X1.7 n GS 

21060 N=N-t-X 1 ft OM 

21090 NEXT I ft TU 

21100 POKE 756,CHA D1V 256:POKE 559,34 « KU 

21110 ENDPROC zj ’ü 

21120 PBOC EFFEKT ft OB 

21130 J=CHA:L=J+8:P=8*16 ft QG 

21140 UHILE PEEKt53279)0X3 ff FF 

21150 -MOVE J,L.P ft KU 


21160 -HOVE J+P.J.B i 

21170 PAUSE X0:MEND , 

21180 IF PEEK f 53279 >< >6 THEN 21180 
21190 ENDPROC , 

21500 -- 
22000 PROC DL! 

22010 DL=DPEEK t 560) 

22020 RESTORE 22030:FOR 1=1536 TO 1553 
:READ D:POKE I,D:NEXT I 
22030 DATA 72,173,11,212,10,74,74,74,7 
4. 10.10, 10. 10 

22035 DATA 141.26.208,104.64 
22040 FOR I=DL+7 TO DL+27 STEP X2:POKE 
I.PEEK«I)»128:NEXT I 
22050 FOR 1=DL+X2 TO DL*X3:P0KE I.PEEK 
(1)1 128:NEXT 1 

22060 DPOKE 512,1536:P0KE »D40E,192 
22065 SETCOLOR 4.15.X0 
22070 ENDPROC 
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Let’s hop (AMD) 

Was macht Ihr Raumschiff Koalis denn in dieser 
entlegenen Gegend der Galaxis? Ganz einfach, es ist 
auf der Suche nach Benzin! Zu diesem Zweck über¬ 
fliegt es die sagenumwobenen Benzintanks von Ex- 
Rock III. Diese sind quadratisch und bilden einen gro¬ 
ßen Teil der Oberfläche des Planeten. 

Da Benzin nicht gerade der effizienteste Treibstoff 
für ein Raumschiff ist und Sie außerdem noch nicht 
den Supersparer Hvperduck eingebaut haben, reicht 
der Sprit leider nur für einen einzigen Sprung. Der 
sollte möglichst auf einem Tank enden. Der Bordcom¬ 
puter stellt eine vereinfachte Karte der Umgebung zur 
Verfügung, damit Sie Ihr Schiff mit der pneumatischen 
Plastosteuerung (auch Joystick genannt) in die ge- ^ as Fragezeichen. Ein eventueller Super-Turbo ver¬ 
wünschte Richtung bewegen können. Durch Druck schwindet. Außerdem haben Sie damit ein Los der ga- 
nach vorne wird der Nachbrenner eingeschaltet; Sie faktischen Lotterie gezogen. Sie gewinnen oder verlie- 
können also einen Tank überspringen. rcn ein Raumschiff (erkennbar am Flackern des Lam¬ 

penkranzes auf dem Schiff). Außerdem erhalten Sie 
200 Punkte. 

Das Pluszeichen. Auch hier verschwindet der Turbo. 
Ihr Raumschiff tankt für fünf Sekunden Benzin. So 
lange brauchen Sie sich nicht um die Tanks zu küm- 

An der Lfnterseite des Raumschiffs befindet sich die mern ' Außerdem werden Ihnen 500 Punkte gutge- 
E.S.E. (Extras-Saug-Einheit), die sich durch den ro- schrieben. 

ten Knopf der Plastosteuerung aktivieren läßt. Drei Jedes dieser Extras erscheint ab und zu am linken 
verschiedene Extras können erscheinen. Es handelt Rand der Computerübersicht. Um es zu aktivieren, 
sich dabei um folgende: müssen Sie einfach den Knopf drücken, solange es 

Das S. Es steht für Super-Turbo. Bei Beschleunigung sichtbar ist. Jedes Tankmanöver bringt 5 Punkte. Für 
mittels Steuerung kann eine doppelt so große Strecke ^ie gesamte Strecke benötigt man ungefähr 15 Minu- 
übersprungen werden. Der Score steigt hier um 100 ,en - ihrem Ende wartet eine Überraschung! 
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Punkte 


Christoph BaJIhausc 


IM2 K»UU KHVJ TKBl IHKJ TIN» O'JKH 31195 

IMS MNUY KHK» 7J8P HtTH KNTK IFK» 31#3? 

1804 RKBY YJt* MSVB IYH» TK1F VJlF 31218 

1665 »8»» KJ8K MSTJ RFHB TKtF KJtH >#643 

H»VI KYX1 TGIF VJR» BIOJ Kit» 31332 
1667 KRTG »FR» ITtF NtTJ KJHV HBTH 3 * 9+9 

1886 IFK» VT IT V»TH »Ffll YYTH KBVT 12607 

1605 IYFJ TtYI HKKH IV»D RCKJ TVH» 38635 

\*rr* THKP KiVT IYV» TURF NIVJ UHR» 31217 

1171 VTtY KJT» Y8HK KHNN TGIF K»»i 31169 

1872 »FS» TIKB BDBt IBIF »IYJ t.B» 38735 

1873 IKK? TC8F VJTV »BtV TRUH KHK» 3*687 

1874 TTtF THFJ HtH» »GSY FJY» HilU $1846 

1875 »YKB »GIF BIT« HMTt tFXN ?»IF 31684 

1876 CBtt VDH» IISf THFJ 8TMB 11 SY 36935 

1677 C»»I YFH» tYiY CitI YGH» »f»Y 38888 

1878 KJII MDIB NNIG IFK» »GIF VJYR 31275 

1878 SfftH KJII HS8G IFTM KHK IlFJ 38577 

1888 »:>MB IKII KJTH OHM» IGIF 1KTH 38846 

1881 KBTT IFKM »GIF C»»V CIF» IHIF 38188 

1882 H»»U BIHB TM»I KBtF »F«B ITBI 38534 

1883 FJRI «»II BIFJ BIH» tYBI UHNJ 38936 

1884 TÄH» IHIF VNIR »FK» CHIY T J1T 3l642 

1865 HIN «NH IFK» ITtF «IIP VNt» 31919 

1686 IFVH VIIF KB IS tfTt T1KJ INH» 31243 

1807 tVIF RVtl IFCT MIH» TFtF YtGG 38072 

1888 RVR» BUtF »Itl KJI1 HBIU »F8N 31165 

1869 ItIF KNU IFMI BHflt »VCB «VC» 31253 

1898 THFJ 1IHB IC»! KV11 KVKY IIMK 31236 

1881 MSII Ff IV YftKV VNRU IFK» HBF 3l59l 

1882 HBBD »IR» GH1Y YJ1! BIIK X»IF 38751 

1893 1FVJ I INI IU VN RFtF R»GM IYYJ 31836 

1894 IKIB IKXB IHF VJCR NBtU KNIF 3185# 


1829 HDKY »IHR JBRR RRJ» RtRT MHBt 31885 

1838 PIGYI RYK» KRUC KYKK KJIG YIDV 3157# 

1831 MI KJ PIK» fBIT KJCt HBIT XYKJ 31344 

1832 VtHB B8»I KJTH HBBJ IFRJ »TM» 38531 

1833 »DIP KJFR KDMT KJRI HDKI MDTl 38404 

1834 KJRV HBtH »TKJ ICH» t«»t KJXH 38485 

t836 HBIT »YH» ID1Y RJT1 NftTY IFRJ 38088 

1830 »HHfe tGBt KJIN NBtt BFYl TIC» 31153 

1837 K»TH »IVJ BDBB IHKJ I»M» IYBF 31171 

1838 IVTH KKK» KIIY StNV KBH! RYHi 31304 

1839 HCN» TI BF »BUY RBTY 1FVJ RHJt 31012 

1648 »CNN Tllf KBTU IFB» BCRJ »TM» 38861 

1841 »TtF NNtH II1V CFKJ KJB» MBIT 38927 

1842 IFKB TURF VJfY HBY» RJ1T H»TJ 31423 

1843 BPMH RHBI NNtH tlKB »KBY VJtT 31015 

1644 »iif tm miv em ftp cti? 3 ie 7 * 

184S CFKJ KlOH IYYJ »HB» HJ%J RTM» 31680 

1640 BYBF IVCF KJTH KBRM I1FJ I0HI J8829 

1847 »Htl KJKM N»TC IFYI BTCI IVCF 31889 

1640 KJR» IKII VJTJ JtTG KJTR HBBK 31119 

1849 BI NN »Jtl KBIJ BIVJ TXBB RHKJ 36994 

1658 TIHS IJBl NNIM BIM» BHtI VJTJ 31282 

1851 JIIV CHKB IHti NJRJ H8IH SINN 38056 

1652 RGII KEIC BIVJ TK»I RHKJ TXH» 36853 

1853 RGII NNIF »IR» RYRF »RRU IVFY 31766 

1654 NIX» TVIF »I7D KJRU HBTV »FK» 38058 

1855 TCRF VJTV HIBJ VNTC IFK» TCIF 38989 

1650 Y»HK KPIVN TVIF NNUJ K.MNN UJRM 31352 

1857 K»UJ KMVJ TKBt RHKJ TIMS UJKM *6049 

1848 NNVH KHK» UHKH VJTK »IIH KJ7» 31218 

1859 HftUti RHIN UFKH K»UP KHVJ TKBB 38774 

1866 RHKJ TIM» UFKH NMQD KHK» UDRH 36311 

186 ! VJTF IIBH KJTt K8U» KKNM UUKH 31868 


Let’s hop 


ltM HHHH MKH NFCY IVHF Unat StlC 3*<Sl* 

>MI YHKM VOIK KIND KRK1 KDKD HMD »2*8 

IM2 KDKD KDKD KOtS ITKU KHUU YUYN 12*82 

IMS «KT» TNT» TtT* TKT* t»YV YJUF 3295* 

!•♦« ywiii tkt* tt«i *»** rrrt tkt* S2928 

1KM TU» TKT* MYS KM» »KT» TKTB »2954 

\t*fi TKUI KKK» TKT» TKTK TSTK rrr* »92* 

l**7 RKYK KKKK »KT» TKT» TKT» TKTK 3297; 

1*99 TKT» TKT« Tl»t »IM MM MM 32937 

1999 »Ml MM MT» TKT» TIM »Ml 33995 

1919 MM MM »Ml ltM KIM »IM 32939 

1911 MTI TIT» TITI »Ml MM »Ml 33913 

1912 »Mt Ml» MM IM» »MH F JFG 31233 

1913 FMCU FUFH üYFD OUII MM III» 32174 

1914 »M» »Mt MCI CFG» CKIC VHKN 31993 

1915 CKCI I FSV IMKF CK 10 JUKN CKCI 39«52 

191« tFM KKGK IFFC KHCt 1FCH KH IT 3*9*6 

1917 KGKH HKMI HBH» KtKV KDCI KCCD 3*3*1 

1*18 HKXK KHCt HtH* HKMR HtH* UKUT 32*15 

1*19 YHYO VYYT Y8YK TD3I »*** TTTJ 32565 

1*2* TNTH MYY UJKK NUNH HYNJ HlfHI 31*84 

1*21 NHHt HHHK HYNT NVNV NHNT KDHU 31853 

1*22 NDNI KJt'J MSUI tYXJ KHM» UTIY 31741 

1823 KYKI CSIU RHJ» YHXH HMNK TIS» 3*854 

1*24 HDKY »KO» TCKH J»M IINM HtTI 31*28 
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IITY 
KTtt 
IUT« 
tYtt 
YYKT 
UPI 
1YHY 
Yltl 
HTHT 
HERV 
HTHM 
RRU 
THTH 
UGV 
UYt 
YUM 
UüH 
YYIT 
Ttll 
YKT! 
RHU 
EH Y t 
YTtT 
UTt 
BRIE 
Kl HY 
UV1Y 
RR1R 
HMD» 
EMU 
BHF t 
TM7H 
RRHT 
EITE 


YTEY 

llli 

HEG* 

IMYt 

im 

HG 1 D 

RBBH 
UFK 
TV ES 
EHEY 
HAU 
CHKI 
tYtt 
UTt 
R8MG 
UTt 
TUM 
UMH 
ItRM 
YI1Y 
HT1Y 
HVIY 
THTH 

TM TH 

»HY J 

urr 

ttu 

IHtY 

TUM 

YtTM 

UMtM 

Eilt 

IHTE 

UTH 

UYt 

ItTM 

KDXD 

HTHT 

tut 

UIY 

IttV 

IHK» 

BIXF 

UU 

UYJ 


EHBfe 

WC* 

JJRT 

EINE 

UHTR 

tXYt 

UYt 

HJJT 

RTMT 

CJT* 

UTK 

»»UM 

irrt 

RHU 
Vttt 
TMiY 
TlJY 
BIT» 
I BSV 
VM1Y 
UtH 
tYIM 
UYt 
RHU 
FtY» 
UV» 
RTYT 
KftYt 
HTUV 
HIHI 
HIHI 
RTMT 
THTM 
RYtl 
TMf l 
T»V» 
UYJ 
KYTi 
YHRY 
tKtt 
IYU 
EHRE 
UU 
THTH 
tt!«V 
ITYE 
XDJJ 
UTI 
ydi 

YUH 

trrv 

THU 

THUV 

EITE 

JTMT 

VIER 

UTt 

UtTH 

UTt 

llt» 

Y1T» 

BETH 

fVTY 

RRU 

BEMT 

UTE 

UU 

tYlt 

EEEH 

RUMT 

UYt 

T»7B 

»tu 

ttTft 

RTRT 

«VBT 

»TIY 

TRTR 


TRTR 

YYRT 

BUH 

IMtY 

UIH 

tut 

tut» 

Tttt 

EET» 

YIYI 

UVGM 

EHER 

UUV 

JJLK 

HTHT 

Tttl 

UTt 

IHBI 

RHU 

KHRH 

KCKC 

YKKK 


»Mt 

THTH 

J JE» 
VIR* 
UYt 
UYt 
tTrr 
HTHJ 
HTHY 
UU 
UUV 
RtMl 
EUH 
TYlt 
TRtl 

tut 

IJY1 

IHR 1 
TEEI 
Mttl 
vtu 
YUU 
UTH 
»Oll 

tvtv 

»tut 

1YM1 

IHRE 

:r T« 

HREE 
GMlt 
MTHT 
JJHR 
THYI 
»YGV 
VMtY 
tltt 
UTI 
UHU 
»T»Y 
»Tll 
IBEN 
Mt 11 
IHtY 
BUG 
Vttt 
JJJJ 
IUI 
MKU 
IttG 
tvtv 
Yltt 
UTH 
IEEE 
ETMT 
IUT 
EUR 
»HEM 
UtH 
tMU 
IMR1 
UTI 
TTU» 

rrii 

MtHY 
EG RH 
UTt 
Elll 
»Yll 
NE? B 
TEtH 
I EHE 
TTY» 
EUR 
RTRT 
RYM1 
tvyi 
BBGH 
HTRN 
RRU 
KEKE 
UTI 
UtH 
tYlt 
Tttl 
tvu 

Tttl 
tttl 
UUM 
MMRR 
RRHT 
TI UV 
uv»t 
UHB 
»TU 
UTI 
TUE 
litt 
KM l F 
KMKJ 
FKYI 


WIR 

uvtt 

DK TM 
VI Jt 

«E7i 

TtTI 

TTMT 
MTJT 
tlYM 
UTt 
UDD 

ujm 

TRYV 
1 TS 1 

EIET 

RYIH 

JYIJ 

Tttt 

EHYY 

tut 

UYV 

Ult» 
UGM 
MY IT 
tVTM 
tut 
UI1 
t IBS 
THTM 

HRMI 

RMKT 
UY1 
UUM 
URR 
UTT 
»MET 
KMU 
EU KP 
tMYI 
1YBK 
UYt 
TETH 
tlll 
»THU 
KKKH 
DKUV 
RIU 
IUI 
UIH 
TYtT 
GMlt 
UTI 
TUE 
TT IT 
RTTY 
Utlt 
lUY 
»UtH 
rttt 
YYFT 
Rl'JI 
PtJI 
Tttl 
IttH 
URI 
IUT 
UHU 
»UE 

m« 

TBYt 

YUM 

UTt 

BUY 

UV1Y 

RMKT 

UYt 

MtHt 

HTHT 

1F»T 

EEEH 

IFBY 

VBY1 

IHRE 

THUB 

EVTF 

TUE 

»U IT 
RRHR 
CRC» 
UVTH 
TMU 
YBBB 
E7B i 
IUI 
»HU 
»HYB 

tut 

UH 

ESPE 


7HGK 

YIIY 

:»ku 

EEIT 

RHEt 

Y*Ht 

MJKT 

Hl JE 

Trrt 

t»RR 

YKT1 

UHU 

YKYY 

IflH 

B1U 
YIEH 
Y1TY 
HXU 
SrtEH 
EHE 1 
UTI 

MBUt 

»UF 

YFTt 

THUB 

»HEY 

RYYT 

■TVU 

uvtt 

UGH 

Htnv 

HTHT 

UTI 

UTH 

UYt 

tut 

RYtl 

Jirr 

RVTH 
HUB 
RUH 
tlYl 
THTI 
»T»f 
ITYO 
KKKK 
EtPK 
IHTV 
RTtV 
IVTH 
UVTH 
JJDK 
IHRE 
BMIB 
ITtY 
SIS I 
MRMt 
KHBK 
UTt 
IHU 
YKKt 
»Ul 
JEU 
YSU 
Ytlt 
UHHl 
Ulf 
Ult 
HHGH 
TttH 
UYt 
EIBE 
RUH 
UGH 
HTHT 
HTMT 
TRtl 
HIHI 
RTUV 
HFI1 
UIY 
tttl 
RUH 
YBU 
FEVR 
UDDD 
TEtE 
EftY 
KttY 
RRGM 
CK» 
71 Yl 
Yltt 
Ttlt 
TUT 
UTI 
EYEE 
XfilE 
Ktfcl 
XRXI 
TtUE 


31926 

32751 

31428 

32534 

32857 
33343 
32378 
31292 
32391 
32263 
32214 

32398 
33425 
32343 

32858 
32943 
32458 
32899 
32834 
32496 
33393 
33911 
32427 
32476 
33121 
32953 
33992 
3313« 
32579 
32164 
31843 
31861 
32848 
32833 
32676 
33115 
32889 
32948 
32841 
32792 
32832 
32992 
32696 
33927 
32469 
31895 
31435 
32699 
32536 
32729 
33569 
3IS9C 
32856 
32632 
33391 
32882 
32326 
32542 
32536 
32736 
32646 
32933 
32464 
33324 
33195 
32190 
33978 
32297 
32375 
32457 

33265 
3243« 
32893 
32624 
32454 
31962 
33577 
31624 

32399 
31421 
33954 
32997 
33991 
33254 
32617 
32984 
33299 
33852 
33641 

JlbW 

29819 

33297 

32315 

32765 

33266 
33985 
33246 
32638 

39827 

32499 
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TOPANGEBOTE 

Softwar* und ZubaMk für 
Atari XL/XK und ST 

B» mnxun-po 

Kailog 1 SO DM Rückporto 
BMe CompuMrtyp angatMr 
Mo-OakkrXUXE 3-OMto»a»<wtian 

COMPYSOFT 

«Jawnd* » Kart-Haüw Sdim* 
Kmuntr 37 «0» Oftareactv V 


MM 


UmfcmoW 

1 o)n(|4). 2MB UmmctIuw» 


Uananalpvf. A DltHl fü»ST 
<mI <xln üHh nun fltwpt I 

IH HUISK Nu.Mi»r WSUM* 
iS IDO 

iJSioo 


So ziemlich die niedrigsten 
Preise, oder? 

XL/Xt-Coa».: SS iS 


1422 vier 

1423 crcr 
>424 XXKY 

1425 PVJt 
>426 KYHU 
>427 KYGJ 

1426 VVPV 
1429 7RTC 
>43« KYJ8 

1431 pvdc 

1432 Ut*LT 

1433 MH* 

1434 XYXD 

1435 XXCP 
1438 DTKY 
»437 DDDT 

1438 1HPV 

1439 YTY» 
144« YTYH 

1441 YKKY 

1442 PVDT 
>443 UDU J 

>444 rmc 

>445 DT11 
144« litt 


KXKY KYKY 
CPU UKI 
XtXY XSMH 
KtbJ b-JKb 

HUHV RUVV 
GJGJ GJHU 
PVPV TRTG 
HHCJ KYCP 
J8JK JIHH 
DCDC DCIN 
DTYH UDDT 
ISRU XYID 
XItU BYKY 
XXCP X«XJ 
DTKY DTCP 
UUD HD? 
DDIN DDYM 
YOTW YVUÄ 
YTTK YTYX 
HMF« DT S X 
IXUD YHIV 
UV1I IHR 
YTY1 YV7X 
1IUD UDYM 
DTDC I HUV 


KYIY KYKY 

KftDT XtFV 
XXPV XXDT 
JIPV HUHU 
VVVV VVKY 
HUMP MFXJ 
HMGJ KYFV 
CPCP CPKY 
HHHH HHPV 
IM 1H 1HUD 

ppw: ivdt 

XIXU XYXI> 
XXKY XXXY 
im XXKY 
DCCF DCPV 

nuo iidc 

YTTK YTYH 
YKY« YKYN 
YUTB YUUD 
UDYH YTTK 
1MXI ItöV 
IVYM YTTK 
YVUD YKYU 
YHYH YHUD 
YXY* UViH 


KYCP 3239» 
XXHH 3*9*2 
IIDC 3>647 
VVVV 32466 
KYKY 3386« 
UW 3l»26 
PVPV 3I7B3 
KYKY 31»57 
PVPV 31129 
UDUfi 36254 
DTDT 36848 
XIXU 32765 
XXKY 33368 
DTKY 31968 
PVKB 36152 
IMUV 36819 
YTTK 32644 
YTTK 33397 
YKYU 3344« 
KYMX 32346 
UJUD 31933 
YTYH 32696 
YKDT 33672 
UDII 31614 
DCUV 3166» 


1447 DTFF CJUV DTR» HUHU RUVV VVVV 33565 

1448 VVKY KYKY KYGJ GJGJ HJHU RURF 31532 

>449 RPBJ »JVV VVPV PVPV XDXT HMGJ 3»575 

145« KYPV PVPV XDXT HHGJ KYXT CPCP 31666 

1451 CPXT KYKY XDXT JXJ* JIXT rtRHM 3»722 

1452 HHBU IUIG JXIT DCDC IUXT XD1Y 32139 

1453 IRUD UDXT UDDT DTDT XBXG IUX7 32446 

1454 IDDT »TXT XYXY X71Y ISiBY XTXY 33614 

1455 IDXY XTXY IDIY GJGJ IDXD KYRR 31924 

145« RRXT HRKVJ IXXY XTRR BHXD HRK1 32261 

1467 ftttU HHRH ICIX ITRR BYRN RRXX 32574 

»45« XTRR BlXT IXXD XTXD »7RM BYRH 32587 

1459 XYtt RRID XTXU RHHR XTXY HMD 32459 

146* HRX7 IUI» tXiHM RRXT |»RH XTRR 32593 

>461 BURH XDtT RRRR BOXT HHRH KPBT 32652 

1462 HHXD HMD XTXD RRXT XURR XYRR 32556 

1463 XURR RRSD XUXT XYRM KDIY XDXY 32646 

1464 IDHR RRRR XDXT XURR XUKD XTRR 32396 

1465 ILRH XTXY RHtU KIRR XPRH HHXD 31927 

14«« XTXU XYXD RRRR IUXT RRXI HMD 32662 

1467 »TXY IIXU XXRR RRRR XDXT KQKD 32313 

1466 RRRR IDHR XTXD XUXt XIRR RRNI 32357 

>46» XYNT XYtt KR 6977 • 


Neues von der Spielefront vom ATARI magaz/n für 

den Atari ST mit Farbmonitor 


1397 DXY» 
139« TXGI 
1399 1X6» 

>4*6 TXFB 
146; 0971 

1462 MIIHH 

1463 RCHX 
14*4 RRRR 
14*5 RUVV 

1466 CJRU 

1467 PVF V 

1468 KYMR 
14*3 HMHR 
1416 PVIR 
>4*1 tTDT 
1412 RUVV 


Bit* IiXYX 
•XYX DXFX 

irrt txgx 

X1GX YXTX 
»XF» JXJX 
HHCX XBHK 
HUHU HUHU 
RRRR RRXX 
VVVV VVKY 
RURF RFU 
RHGJ KYPV 
HHHH HHHH 
MMRM IfHPV 
!HlM DCUD 
PPDC 1VPT 
VVVV VVKY 


DXYt XXIX 

ixux xxrx 

Dill feftPt 
DIYI IXT1 
KIMI GXVft 
RRRR HRDK 
XXRR fIRR 
YDRH YGRU 
KYKY KYGJ 
UVV VVPV 
PVpV PVFV 
HMHR HRMH 
PVPV JXDC 

upuii V9iT 
DT9T »THU 
KYKY KYGJ 


YXYX 33396 
TIPI 32363 
TXYt 3275« 
TXDt 32969 
3KHH 3 »663 
YKBU 31641 
BXRR 32239 
HUHU 3245« 
GJGJ 32167 
PVPV 31963 
HHCJ 31242 
HHM8 29765 
DCDC 29669 
9TDT 3*917 
RURU 3168* 
GJGJ 32114 


>413 GJKY 

1414 XXXJ 

1415 XXCF 

1416 KYKY 
I4tt KXKY 
141« CPU 
1419 KYCP 
142* KtDT 
»42 t DTKX 


XXKY XXKY 
RBKb XXKY 
XXCF IXIJ 
KYKY KYCF 
KYKY KYKY 
UKi KiKY 
DCCF OCOD 
KYKY DTKY 
CP VT VVU 


XXKY XXCF 
XXKY XtXY 
XXKK XXKY 

CPCP CPU 
KYKY KYCP 
DTKY KYDT 
UYU KXKY 
KYDT KYDT 
MFRU HUHF 


XXCP 31833 
XXKY 33*6 Z 
KYKY 32285 
1JX1 2*635 
CPCP 31239 
KYDT 31828 
KYDT 31317 
KYKY 32744 
•JVV 3177« 






O ÄJ 


Bnes der beliebtesten Spiele in Computerverson: Sotitare. Dazu Bauer, eine 
faszinierende Mischung aus Schach und Fuchsjagd. Beide Spiele verfügen 
über eme exzellente Grafik. 


In Schiebung schließlich übernehmen S« das Geschäft eines Bulldozerfah¬ 
rers. Ein Spiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad und nicht endendem 
Spaß. Das Größte aber ist der Preis, weil er so klein ist. it*oM«63wcnn«o*«o«MtMi 


Bttt» Baslattscfwn auf Salta 113 banutzen. Best. Nr. AT 31 DM19.90 


GORPS LABY 


Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gängen. 
Winkeln, Geheimtüren, Leitern und Teteports hmemfalien. Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen RoHensptei nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld, Wir helfen Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette) 


Best. Nr. AT 30 


DM 29.90 


- - D B-£ LEK T R 0 NIC- - > , 

Igfc- I^ayAIJ -1» 


5B»i—re Sn w da ^ n SPAW 

Achtung XL/XC-Um<!! 


' Postfach 140 246 









































PROGRAMM 


Die Post- Tetris-Ära 

Programme, die zur Sucht 
werden können 

Vor kurzem erreichte uns ein besonders guter ''Te¬ 
tra”-Clone für die 8-Bit-Computer. Was dieses Spiel 
mit dem Titel Tigris" bei uns im Verlag anrichtete, 
läßt sich kaum noch beschreiben. Von der Redaktion 
über den Versand bis in die Chefetage schlug es jeden 
Mitarbeiter in seinen Bann. Alle verbrachten viele 
Stunden mit "Testspielen". "Tigris” ist unter dem La¬ 
bel R & E herausgekommen. 



' t •• • 


Statistik 


Uäs 

l % ■«.»# j 


i 



Ile i hei t 


ÜMASctre 


XI1 

«tl»w> 

U 

SttfM 

•tun 

» 

twk« 

ftft- 

n 

SttfM 

•etto« 

?i 

SttfM 

Itlttt 

ZS 

SttfM 

• tt»M 

Z? 

SttfM. 

•tlttt» 

zz 

SttfM 

•tlM» 

ZI 

SttfM 

Xttkt« 

u 

11 i 

•fi*t« 

M 


16 Btt 

Damit auch ST-Besitzer in den Genuß eines Spiels 
dieser Gattung kommen, drucken wir in dieser Ausga¬ 
be "Turmbau" ab. Es handelt sich um einen gut ge¬ 
lungenen 'Tetris"-Clone, der nur ein kleines Manko 
aufweist: Die Spielgeschwindigkcit erhöht sich im Ge¬ 
gensatz zum Original nicht! Das ist aber wirklich zu 
verschmerzen; nur ganz ausgefuchste "Tetris”-Fans 
werden dieses Feature vermissen. 


Kommen wir nun zum eigentlichen Spiel. Ihre Auf¬ 
gabe besteht darin, mit den von oben herabfallendcn 
Steinen einen Stapel zu bauen, und zwar so, daß mög¬ 
lichst keine Lücken entstehen. Flat man auf diese Wei¬ 
se eine horizontale Reihe gefüllt, verschwindet sie. 
Gespielt wird mit einem Joystick. Damit man die Stei¬ 
ne gut cinpasscn kann, läßt sich der aktuelle durch 
Knopfdruck drehen. Wenn Sie den Stick nach unten 
ziehen, fällt der Stein im Schnclldurchlauf herab. 

Das Spiel ist komplett in GFA-Basic erstellt. Die 
Zeilennummern dienen nur zu Ihrer Orientierung und 
dürfen nicht mitabgcschrieben werden. 

AR 


TURMBAU.BAS 

0888: 1 xxxxxxx xx m x xx xx x x*x*i hh » xi hi 

8881: ' * Program Turnbau 
8882: 1 * 

8883: ' « Stefan Schreyjak 

8884: 1 « IbnsMeg 7 

888S: 1 * 7869 Berglen-Lehnenberg 

8888 : ' • 

8887: ' * Septenber+Dktober *88 

8888 : 1 » 

888): ' »n i iMi»»»»»»»»»»»»» 
8818: 1 

8811: Din Kloetze$(l)),Feldx<l0.28> 
,UkoorX(2B,4,4),8inpX(l)).Hin 

px(l)) 

8812: Oin Des*<5),Koor*(8),High$(10 
1,High*(18),AdrX(2),StatX(7) 
8813: Joy_adr*=Xbios(34)»6i 
8814: For ix*l To 1) 

8815: Read Byte* 

8818: HlnpX(IX)-ByteX 'Hohe ln Pi 

xel 

8817: Next IX 

8818: Data 48,32,48,32,48,32.48,32, 
32,48,32,48,32,48,32,48,18,84 
,32 

881): • 

8828: ' Expandieren von tdtoorXO 
8821: • 

8822: for HXU To l) 

8823: For ix=i To 4 
8824: Read Byte* 


8825: For N*=8 To 3 

8828: B$-"8888"*8in$(ByteX) 

8827: If Nid$(B$,len(B$)-MX,l 

)s"l" Then 

8828: UkoorX(HX,NXU,IX):l 

882): Endif 

8838: Next NX 

8831: Next ix 

8832: Next NX 

8833: 1 Udrfelkoordinaten 

8834: Data 3,1,1,8,1,7,8,8,2,2,3,8, 

7.4.8.8 

8835: Data 3,2,2,8,7.1,8.8,1,1,3,8, 

4.7.8.8 

0838: Data 2,7,8,8,2,3,2,8,7,2,8,8, 

1.3.1.8 

6837: Data i,3,8,8,1,3,2,6 
8838: Data 3,8,8,8,2,3,1,8 
083): Data 15,8,8,8,1,1,1,1 

0848: Data 3,3,8,8 
8841: 1 

8842: Alert 8," T U R H 8 R Ul I 
8 by Stefan Schregjakl ",1,"6 
enial ! M ,Rnt 

8843: Print Rt(38,12);"Nicht einsch 
lafen !*’ 

8844: • 

884S: ' Init log <> phys screen 
8848: Adr/(1)=Xbios(2) 

8847: PlatzJ s String$(32258,Chr$(8)l 
8848: AdrZ(2) s (Varptr(Platz$) 04v 2 
58 4 1)*258 
884): Screen*=8 

8858: Void Xbioj<5,L:BdrX<2),L:RdrZ 


8851: Bnovc Xblos(2),Xbios(3),32088 
8852: ' 

8853: * 

8854: For HX=l To 1) ! Seiten f 
estlegen und Kltttze zeichnen 
0855: For NX*1 To 4 

8856: For ixu To 4 

8857: If UkoorX(HX,IX,NX):l T 

hen 

8858: If IX*1 Then 

885): Line (Ix-l)»l8,Hinp 

X(«Z)-<NX-i)»U-l, (IX-i)»is,N 
inp/(HX)-NX*l& 

8868: Endif 

8881: If IXM Then 

8082: Line Iz*18-l,Hinp/( 

NX)-(NX-1)«18-1,IX«18-l,Hinpx 
(HX)-NX»16 
8883: Endif 

8884: If NX=1 Then 

8885: Line (IX-l)»l6.Hinp 

X(HX)-(NX-l)»18-l,Ix«18-l,Nin 
pX(NX)-(NX-l)«18-l 
8888: Endif 

8887: If Nx:4 Then 

8888: Line <IX-l)*18,Ninp 

X(HZ)-NX»18,IX#18-l,Hinp/(NX) 
*NX»16 

888): Add BinpZlH/),18 

8878: Endif 

8871: If IXoi Then 

0072: If Ukoorxoix,Ix-l,N 

*1=8 Then 

8873: Line (Ix-l)«18,Hi 

npX(NX)-(NX-l)»i8-l,(IX-l)*l8 
,HinpX(HX)-NXA16 
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PROGRAMM 


8674: 

8675: 

8676: 

0877: 


0678: 


0075: 

0688: 

8681: 

8682 : 


6682: 


88841 
6885! 
8886 : 
8887: 


8888 ! 


BMI 

6898 

8691 

8892 

8892 

8894 

8895 

8896 

8897 
8698 
8899 
8188 
8181 
8162 
8182 
8184 
6185 
8186 

8187 

8188 


8189 

8118 

8111 

8112 


8112 

8114 

8115 

8116 
8117 


8118 

8119 

8128 

8121 

8122 


8122 

8124 

8125 

8126 

8127 

8128 
8129 
8128 
8121 
8122 
8122 

8124 

8125 


Endif 

Endif 

If IX<>4 Then 
If Mkoor*lMX,IXU,N 

*)=0 Then 

Line IX*l6-l,Nlnp 

pX(MX)-8**16 

Endif 

Endif 

If 8X<>1 Then 
If NkoorXCMZ.IX.N/- 

11=8 Then 

Line (Ix-l)»l6,Ni 
npX(HX)-(8X-l)*i6-l,IX*16-l,H 
tnpX(MX)-(8X-l)*16-l 
Endif 
Endif 

If 8X<>4 Then 
If moorxmx.ix.dx* 

11=8 Then 

Line (Ix-l)»16,Hi 
npX(HX) -8X*16, IX*16-1,HinpX CM 
X)-8**16 

Add BinpX(MX),16 
Endif 
Endif 
Endif 
Next ix 
Next MX 
Reed Byte* 

DefflU 1,2, Byte* 

If Point(8>01=1 Then 
F1I1 1,1 
Else 

If Point(16,8) : l Then 
Fill 17,1 
Else 

If Point422,81=1 Then 
Fill 22,1 
Endif 
Endif 
Endif 

6et 8,8,BinpX(HX),MinpX(HX) 
,K1oetze$(MX) 

Cls 

Mext MX 
' FUllnuster 

Oeta 1,1,1,1,4,4,4,4,13,12,12 
,12,2,2.2,3,22,22,9 


If ExistC'NTurnsco.dat") Then 
Open "l",»l, "\Turnsco.dat" 
For IX*l To 18 
Input »l,High$(IX),HlghX( 
IX) 

Next ix 
Close »1 
Endif 

I 

Repeet 'Schleife fiir nächstes 
Spiel 
Cls 

Reiheweg*-8 

6esx*8 

0esX(8)=Xbios(2) 

Des/(1)=648 
OesX(2)=488 
DesXCDMB 
Oesx(4)=8 
OesX (5)n 
Koor/(8)=88 
KoorX(l)-58 

KoorX(8)=6 

• 


8136: DefflU 1,2,2 

8137: Pbox 8,8,231,399 

8138: Pbox 489,8,639,399 

8139: Oeffill 8 
8148: Pbox 84,13,153,33 

8141: Pbox 82,45,157,117 

8142: Defltne 1,2 
8143: Box 85,47,154,115 

8144: 8ox 85,14,152,22 

8145: Pbox 415,144,631,325 

8146: 8ox 417,146,629,333 

8147: Restore Kk 
8148: For MX*1 To 7 f 

Kleine Klötze zeichnen 
8149: Reed Byteix,8yte2x 

6158: For U s i Oownto 8 

8151: For H/-=8 To 3 

6152: If UkoorX(Bytelx,NXU 

,ix*i)»l Then 

8152:' Oeffill 1,2,8 

8154: Pbox 8yte2x+NX*4,39 

0-Ix*4,Byte2X*8X*4*2,387 -Ix» 4 
8155: Endif 

8156: Next NX 

8157: Next ix 

8158: Next MX 

8159: Kk: 

8168: Oeta 1,65,13,88,19,99,17,11 

2,9,131,15,148,5,167 
8161: 1 

8162: 6rephnode 2 

8163: Gosub Score 

8164: Deftext 1,8,8,6 

8165: Text 5,193, H 1MX« 

8166: Text 5,283." 58X» 

8167: Text 5,372," BX" 

8168: Deftext 1,1,8,18 

8169: Text 61,176,128,"Statistik“ 

8178: Set 61,177,188,378.Stathint 

erS 

8171: Text 245,2S,155,"Turnbau" 

8172: Text 438,58,128,Leihen:" 

8173: 6et 688.22,638,S8.Reihehint 

erS 

8174: Text 688,S8,Reihexegx 

8175: Oefline 1,4,2,1 

8176: Line 235,488,235,128 

8177: Line 485,488,485,128 

6178: Oefline 1,1,2,2 

8179: ' 

8188: Oo < Schleife für nächsten 

Klotz 

8181: 6raphnode 1 

8182: Inc Ges* 

8183: Zufall =Kandon (188) 

8184: If ZufalKlS Then 

8185: Rktx:l7* aktuelle Klotz 

mm i w 

8186: Inc StatX(4) 

8187: Endif 

8188: If Zufal1>=18 Rnd Zufall* 

22 Then 

8189: Rkt*=9 

8198: Inc Statx(5> 

8191: Endif 

8192: If Zufall»22 Rnd Zufall« 

34 Then 

8192: Rktx>l9 

8194: Inc StatX(l) 

8195: Endif 

8196: If Zufal1> : 34 Rnd Zufall« 

49 Then 

8197: Rktxui 

3198: Inc Statx(2) 

8199: Endif 


8288: If Zufal1>=49 Rnd Zufall« 

64 Then 

8281 : Rktx=15 

8282: Inc StatX(6) 

8283: Endif 

8284: If Zufal1>=64 Rnd Zufall« 

82 Then 

8285: Rktxn 

8286: Inc StatX(l) 

8287: Endif 

8288: If Zufal1>=82 Rnd Zufall« 

188 Then 

8289: RktX^S 

8218: Inc StatX(7) 

8211: Endif 

8212: Gosub Statistik 

8213: XX:248*Randon(18-BinpX(Rk 

tX)/l6)*16 
6214: VX*127 

8215: Turbox^S 

8216: Oeffill 8 

8217: Pbox 88,58,152,114 

8218: Put 88,58,Kloetze$(Rktx> 

8219: Grapiwode 2 

8228: Print At(12,2);Using "Nr. 

«*",6esx 

6221: 6osub Switch 

8222: 

8223: SiwX’S 

8224: For IX»1 To 18 

8225: SunX:StmX4FeldX(IX,i7) 

8226: Next IX 

8227: Exlt If Sunxog 

8228: Out 4,18!Naus aus 

8229: KoorX(2) : 88+BinpX(RktX) 

8238; KoorX(3)-58+Hinpx(Rktx) 

8231: KoorX(4) s XX 

8232: KoorX(5)=VX-HinpX(RktZ) 

8233: KoorX(6) x XX«BinpX(RktX) 

8214: KoorX(7)=VX 

8235: Rbbruchl^alse 

8236: Oo 'Schleife: 1 Klotz fül 

It 

8237: KoorX(8)*7 

8238: Bitbit DesX(),De$xn,Ko 

erx» 

8239: Gosub Switch 

8248: If TurboX-8 Then 

8241: Out 4,22 

8242: JoyX:PeektJoy.adrX) 

8243: Endif 

8244: If JoyX>-128 Rnd (399-Y 

X) Mod 8-8 Then !D 

rehen 

8245: RltxxRktx 

8246: If RktxoiZ Then 

8247: If flktx Mod 4-8 The 

n 

8248: Sub RktX,3 

8249: Else 

8258: Inc RktX 

8251: Endif 

8252: Endif 

8253: If RktX>12 Rnd Rktxo 

19 Then 

8254: If Even(RktX)xTrue 

Then 

8255: Oec RktX 

8254: Else 

•257: Inc Rktx 

8258: Endif 

8259: Endif 

8268: If XX+BinpX(Rktx)>468 

Then 

8261: Flag_d! : True 


I 77 







PROGRAMM 


8262: 

Else 

tut: 


8378: 

1 

8263: 

RlchtxsB 

8319: For HX^l To 17! 

8379: 

1 Proteduren 

8264: 

Gosub Pruef 


Reihe wegnehnen 

8388: 

8 

8265: 

Endif 

8328! 

Repeat 

8381: 

Procedure Stein_ab 

8266: 

If Flag.d!=False 

8321! 

Frisch!*False 

8382: 

For IX=1 To 4 

8267: 

KoorX(8)=6 «Klotr 1 

8322: 

SunX=a 

8383: 

For H* s l To 4 

ttschen 


8323: 

For JXU To 18 

8384: 

If HkoorX(AktX,RX,IX)n 

8268: 

Bitbit DesX(),0esX( 

8324: 

Add SunX,FeldX(JX,N 


Then 

),RoorX() 

X) 


8385: 

FeldX((XX-24B> Div 16 

8269: 

Graphftode 1 

8325! 

Hext JX 


♦RX.24-YX Div 16*IX)M 

8278: 

Oeffill 8 «Referenz 

8326: 

If SunX=i8 Then« Reih 

8386: 

Endif 

klotr 

lbschen 

e voll 


8387: 

Hext NX 

8271: 

Pbox 86,48,152,114 

8327: 

For HX=NX To 15 

8388: 

Hext ix 

8272: 

Put 88,S8,Kloetze$( 

8328! 

For IX=1 To 18 

8389: 

Abbruch!*True 

AktX) 


8329: 

FeldX<I*,HX>»Fe 

8398; 

Sound 1,18,«3508,1 

8273: 

6raphnode 2 

ldXUX.MXM) 

8391: 

Hove 8,8 

8274: 

Koor/(2)=88*8inpX(A 

8336! 

Hext IX 

8392: 

Return 

ktxj 


8331! 

Hext HX 

8191: 

8 

8275: 

KoorX(3)=S8+HlnpX(A 

8332: 

Get 248,32,488,(25* 

8394: 

Procedure Pruef 

ktX) 


HX)»16-2.RunterS 

8395: 

Flag-d! s Felse!True,wenn ein 

8276: 

KoorX(5)=YX-HinpX(R 

8333: 

Put 248,48,Runter$ 


Feld doppelt besetzt ist 

ktx) 


8334! 

Put 688,32,Reihehin 

8396: 

For HoeheXM To NtnpX(AktX) 

8277: 

KoorX(6)=XXt8inpX(A 

ter$ 



Div 16 

kt*) 


8335! 

Inc ReiheMegX 

6397: 

For Breite* s l To 8inpX(Ak 

8278: 

RoorX(8J=7 

8336: 

Text 688,5B,ReiheNe 


tx) Oiv 16 

8275: 

Bitbit DesX(),DesX( 

gX 


8398: 

RxX=(XX*248) Div 16+8re 

),KoorX() 

8337: 

Gosub Switch 


IteX^RichtXlKästchenx 

8288: 

6osub Switch 

8338: 

Frlsch!=True 

8399: 

KyX=24-YX Oiv 16*Hoehex 


8281! 

8282! 

8283! 

8284! 

8285! 

8286: 


Else 

Aktx*Aitx 

EiMlif 

Endlf 

If (355-YX) Hod 18=8 Th 


en 

If JoyZ=8 find XX<488* 
BinpX(AktX) Then «R 

echts 

8287! AichtX*l 

8288! Gosub Scroll-hor 

8285! Endlf 

8298: If Joy*=4 And X»=256 

•L 


0291! 

8292: 

8291! 

8294! 


The« 

inks 


Richtxs-i 
Gosub ScrolLher 
Endlf 

If Joy*=2 Then 


!U 


8295: 

8298! 

8297: 


8298! 
8299! 
8388: 
8381! 
8382 t 
8383! 
8384: 
8385: 
83861 
•387: 
8388! 
6389: 
6318: 
8311! 

8312: 

8311: 

8314: 

8315: 

8316: 

8317: 


nten 


TurboX=14 
Endlf 

If YX*359 Then 

!Oberste Schicht 

erreicht? 

6osub Steiiuab 
Else 
Inc YX 
AtchtXM 
6csub Pruef 
Oec YX 

If Flag-d! Then 
Gosub Stein.ab 
Endif 
Endif 
Endlf 

Exit If Abbruch 1 
KaorX(S)=6 

Bitbit BesXO.DesXO.Ko 

orXO 

Add YX,2*TurboX 

KoarX(S)=yx-MinpX(AktX) 

RoorX(7)=YX 

Loop 

Out 4,8!Haus an 


8139: 

8348: 

8341! 

8142! 

•343: 

8344! 

8345: 

8346: 

8347: 

8348: 

8149! 

8358: 

B3S1: 

8352: 

8353: 

8154! 

8355: 

8356: 

8357: 

8358: 

8359: 

8368: 

8361: 

8362: 

8363: 

8364: 

8165: 

8366: 

8367: 

8368: 

8369: 

8378: 

8371: 

8372: 

8373: 

83741 

8375: 

8176: 

8177: 


Endlf 

Untll Not Frisch! 

Hext HX 
Loop 

6osub Reset 

I 

1 Heuer High Score? 

I 

ZeehlerXslB 

Uhlle Aeihewegx>HighX(Zaehl 
erX) And Zaehlerx>8 
Oec ZaehlerX 
Uend 

Inc ZaehlerX 
If Zaehlerxou Then 
For ix=9 DoMnto ZaehlerX 
High$<IX«l)=Hlgh$(IX) 
HighX(IX«i)=HighX(IX) 

Hext ix 

Print AtC51,24) ;**Ihr Hane 

? "J 

Forn Input 12,HighS(Zaehl 

erxj 

Highx(ZaehlerX)=Relhewegx 
Endif 

Alert 2,"Hochnal spielen?", 
l, M Jelnein",Ant 

I 

Arrayfill FeldXO.8 
Arrayfill StatX(),B 
ScreenXsB 

Woid Xbios(5,L:AdrX(2),L:Ad 
rX(l),-l)! log 2 phy screen 
Cls 

Bnove Xbias(2),Xbios(l),328 

88 

Untll Ant s 2 
6osub Reset 

Open "o",«1,"\Turnsco.dat" 

For ix*l To 18 
Urite «l,High$(IX),RighX(lX 

) 

Hext IX 
Close *1 
End 


8488: If FeldX(KxX,KyX)3l And 

HkoorXCAktX,Breite«,HoeheX)> 
8 Then 

Flay.d!=True 
Endif 

Exit If Flag-d! 

Hext BreiteX 
Exit If Flag-d! 

Hext HoeheX 


8481: 

8482: 

8483: 

8484! 

8485: 

8486! 

8467: Return 
8488! 1 

8489: Procedure Scroll.hor 

8418: 6osub Pruef 

8411: If Flag_d'=False 

8412: k oorvc ct) =6 

8413: Bitbit 0esX(),0e$X(),Roor 

xo 

8414; If Rlchtx*l Then 

8415! Add XX,16 

8416: Else 

8417: Sub XX, 16 

8418: Endif 

8419: KoorX(4)=XX 

8428: KoorX(6)=XX*BinpX(AMX) 

8421: KoorX(8)=7 

8422: Bitbit OesX(),OesXO,Koor 

X() 

8423: Gosub Switch 

8424: Endif 
8425: Return 
8426: 1 

8427: Procedure Statistik 
8428: Put 61,177,Stathinter$ 

8429! Grap^ode 1 

8438! Oeffill 1,2,22 

8431t Pbox 112,378,128,376-StatX( 

4) /6esX«l88 
8432: Oeffill ,,13 

8433! Pbox 129,178,145,378-Stat*l 

5) /6esX«188 
8434! Oeffill ,,9 

8435: Pbox 55,378,111,37B-Stetx<3 

)/6e$x»18B 
8436: Oeffill ,,2 
8417: Pbox 78,378,94,178-StatX(2) 

/fesXRltl 

8438! Oeffill ,,3 ► 
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L esertra gen 

Die Floppy-Frage, 
GFA-Kürzel, 
Star-Drucker und 
Spieleentwicklung 

Frage I: 

Lohnt es sich Oberhaupt für 
einen normalen Anwender, ein 
/weites Diskettenlaufwerk /u 
kaufen, wenn ja. evtl eine Dop- 
pclstation. die sowohl 5.25' Dis¬ 
ketten als auch 3,5"-Disketten 
annimmt? 

Frage 2: 

GFA Basic-Listings im ATAr 

RI magazin 

Warum werden bei den GFA- 
Basic-L.istings nicht die Abkür¬ 
zungen der Befehle benutzt? Je¬ 
der. der schon einmal seitenlan¬ 
ge Data-Zeilen abgcschriebcn 
hat. freut sich über Abkürzun¬ 
gen. die das Programm verkür¬ 
zen. 

t- .n > re .3: 

Atari ST - Star LC 10 Druk- 
ker 

Gibt es für den Star l.C 10 Druk- 
ker irgendeine Erweiterung, 
mit der sieh der Schriftsatz er¬ 
weitern läßt? 



GFA-Basic-Bücher. Spielc- 
program mierung 
Welche Bücher gibt es auf dem 
Buchmarkt. die einem das Pro¬ 
grammieren von Spielen in 
GFA-Basic erleichtern und bei- 
bringen? Wo kann man diese 
Bücher bekommen? 

Jcm ( uirun.tnn 

Fragt I; Zwei Diskettenstatio- 
nen lohnen sich immer darin, 
wenn keine Festplatte vorhanden 
ist und große Datenmengen ver¬ 
waltet werden müssen Bei Da¬ 
tenbanken oder einer Testverur- 
beitung wie "Signum'", die mit 
vielen Zetchensatzen und ver¬ 
schiedenen Suhprogrammen ar¬ 
beitet. erspart eine Doppel-Flop¬ 
py das lästige Diskettenwech- 
seln. Die Anschaffung einer 
5.25“- Floppy ist an sich nur dann 
sinnvoll, wenn man gerne die 
Daten eines anderen Rechners, 
wie etwa eines PC-kompatiblen 
Computers, mit dem Atari ST 
austauschen mischte. Auch bei 


Verwendung des MS-DOS- 
Fnndaiors PC-Ditto ist eine 
5.25’Floppy empfehlenswert, 
da dieses Diskettenformat bei 
PC XT-Software immer noch 
Standard ist. 

Eine Anschaffung von einem 
5,25“-Laufwerk, um Diskrt- 
tenkosten zu sparen, ist nicht 
empfehlenswert, da die 5.5“-Dis¬ 
ketten wesentlich robuster sind 
und weniger Verluste durch me- 
chanisihe Beschädigung zu be¬ 
fürchten sind als bei ihren gro¬ 
ßen Brüdern mit 5.2T-Format. 
Auch der Preis hegt inzwischen 
mit ca. 2 DM pro Diskette in ei¬ 
nem Bereich, der nur unwesent¬ 
lich über dem von 5.25’-Disket- 
ten liegt. 

Zur zweiten Frage: Lange Ba¬ 
sic-Listings sind eine sehr un¬ 
übersichtliche Angelegenheit, 
und Tausende von unverständli¬ 
chen Kürzeln einzutippen, berei¬ 
tet sicherlich mehr Kopfschmer¬ 
zen. als geläufige Büste-Begriffe 
zu verwenden Außerdem bleibt 
es dem kürzelerfahrenen User ja 
uberlassen, die im l.isting ausge¬ 
schriebenen Anweisungen nur 
ah Kürzel in den Basic-Interpre- 
ter zu Uppen. 

Frage 3: Hier kann geholfen 
werden Auf der Pubhc-Do- 
mam-Diskette S TPD 28 befindet 
sich ein Xl.Q-Accessory, um 
.Schrifttypen softwaremäßig zu 
verändern. 

Frage 4. Es gibt kein spezielles 
Ruch für allgemeine Sptelepro- 
grammierung. Außerdem sollte 
man Itter unterscheiden zwi¬ 
schen 

ti) Büchern, die Ideen für Spiele 
liefern bzw. bei Strutegtespielen 
oder etwa 3-D-Gruftken allge- 
metngültige Algorithmen vor- 
stellen, und 

b) Literatur, die einem die hand¬ 
werklichen Fähigkeiten zur Rea¬ 
lisierung einer Spieleidee mit ei¬ 
ner ganz bestimmten Program¬ 
miersprache an die Hand gibt. 

GFA-Baste ist sicherlich für 
Action-Spiele nur bedingt geeig¬ 
net, es sei denn, man peppt die 
Sprite-Routinen mit Assembler 
etwas auf. Von einer Sprache zu 
einem Spiel zu kommen, ist si¬ 
cher nur der richtige Weg. wenn 


man das Spiel als willkommenes 
Trainingsobjekt zum Erlernen 
der Sprache steht. 

Will man also ein Spiel pro¬ 
grammieren, so sollte am ,-t«- 
fang die Idee stehen. Hat man 
diese Idee detailliert zu Papier 
gebracht, sollte man sich auf die 
Suche nach der geeignetsten Pro¬ 
grammiersprache mailten. 

Ist man auf eine bestimmte 
Sprache eingeschworen, so 
steckt einem das sowieso schon 
die Grenzen der Möglichkeiten. 
Im Falle von GFA-Basic ohne 
Unterstützung von Assembler 
bleiben praktisch nur Strategte- 
spiele oder einfache Reaktions¬ 
programme als Computersptel. 

Hat man die Spieleidee genau¬ 
er umrissen, sollte man das Spiel 
in verschiedene Phasen auftei¬ 
len. zum Beispiel Vorspann, 
Spielmenü. Hauptteil, High- 
score-Liste etc. Diese einzelnen 
Phasen lassen sich nun weiter 
untergliedern All das kann in 
allgemetngultigem Pseudocode 
geschehen, also unabhängig von 
der Programmiersprache. Hat 
man das Programm in die einzel¬ 
nen Teilprobleme untergliedert, 
kann man mit der Kodierung, al¬ 
so dem Umsetzen in eine Pro¬ 
grammiersprache. beginnen 

Hier nun setzen die verschie¬ 
denen auf dem Markt befindli¬ 
chen Bücher und nicht zuletzt 
Zeitschriften an. 3-D-Graftk, 
Tipsund Tricks für Zorro- Basic 
und wie sie alle heißen. Möchte 
ich z. B. einen tollen Sound und 
weiß nicht, wie ich ihn program¬ 
mieren kann, so sehe u h mir mal 
die verschiedenen Ausgaben des 
ATARI magazms (was denn 
sonst?!l an und werde sicherlich 
ein paar brauchbare Routinen 
finden. Genügt nur das noch 
nicht, so gibt es auch für dieses 
Problem Fachliteratur in Hülle 
und Fülle. 

Es ist also wesentlich besser, 
sich erst über das Problem seines 
Spieleprogramms klarzuwerden 
und dann gezielt Literatur zu be¬ 
sorgen. als irgendeinem “In 2 
Tagen zum Spieleproft"-Buch 
zu trauen, um festzustellen, die 
wissen auch nicht, wie man ein 
gutes Spiel programmiert. Stri¬ 
che Wischiwaschi- Bücher gibt es 


genug, doch der Xutzen dieser 
Uteratur liegt meist nur beim 
Autor oder dessen Verlag. 

Formeleinabe und 
”Wo geht’s nach Irata? 

Seit einem halben Jahr bin ich 
Abonnent Ihres ATARImaga- 
zins und im großen und ganzen 
sehr zufrieden damit 

Deshalb möchte ich nun ein¬ 
mal die Gelegenheit nutzen und 
folgende Fragen an Sie richten. 

1) Ich habe schon einige mathe¬ 
matische Programme in GFA- 
Basic geschrieben, darunter 
auch einen Funktionsploltcr, 
mit dem es möglich ist. den 
Graph einer mathematischen 
Funktion. wiez.B. y = f(x) = x 
* *, auf dem Bildschirm in ei¬ 
nem kartesischen Koordinatcn- 
systen auszugeben. 

Bisher muß ich allerdings die 
Funktion immer direkt in das 
Programm-Listing cingcben 
und das Programm abbrcchen. 
wenn ich eine neue Funktion 
zeichnen lassen will. 

Deshalb kann ich das Pro¬ 
gramm auch nicht kompilieren. 

Meine Frage also: Kennen 
Sic eine Möglichkeit. Funktio¬ 
nen über einen Input-Befehl 
dem Programm zu übermitteln, 
ähnlich einer normalen Daten¬ 
eingabe für Programme, ohne 
das laufende Programm abzu- 
brcchen? 

Für einen etwaigen Lösungs¬ 
vorschlag wäre ich nicht nur in 
GFA-Basic dankbar, mit Mög¬ 
lichkeiten in anderen Program¬ 
miersprachen wäre mir auch ge¬ 
holfen. 

2) Bevor ich mir vor 2 Jahren ei¬ 
nen Atari ST kaufte. war ich Be¬ 
sitzer eines Com modo re 64 (so 
etwas verjährt nach lVi Jah¬ 
ren). 

Neben anderen Programmen 
besaß ich für den C M auch das 
Computersptel ”M U.L.E.”. 
ein Strategie- und Wirtschafts- 
spic!. bei dem man auf dem 
Planeten Irata verschiedene 

Plots erwerben und sie mit 
Energie-, Food- oder Crystitc- 
Einbcitcn versehen mußte, um 
möglichst hohe Gewinne zu er¬ 
zielen. 
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Dabei spielte auch cm Mule 
(Anm. d Red.; Maulesel, äu¬ 
ßerlich den Imperial- Walken 
aus der legendären "Star Wan "- 
Saga sehr ähnliche Arbeitstiere) 
eine große Rolle. Ich finde im¬ 
mer noch. daß dies eines der ori¬ 
ginellsten Computcrspicle ist. 
Seil meinem Systcmwechsel su¬ 
che ich verzweifelt nach diesem 
Spiel auch für den Atari ST, zu¬ 
mal der Planet Irata ja schließ¬ 
lich rückwärts XXXXX heißt. 
(Anm der Red.: Atu histori¬ 
schen und Gründen der Geheim¬ 
haltung konnte das Geheimnis, 
was wohl die Bewohner des 
Planeten Irata dazu veranlaßt 
haben mochte, ihren Planeten so 
und nicht anders zu nennen, lei¬ 
der nicht veröffentlicht werden ) 

Meine Frage also: Kennen 
Sie ein solches Spiel für den Ata¬ 
ri ST? 


Zu Präge l: Über die Proble¬ 
me der variablen Poimeleingabe 
überein Programm haben wir in 
der l.eserrubnk (0611988) schon 
oft diskutiert. Im Gegensatz zum 
Atari XL. bei dem man ja ein 
einfaches, gesteuertes RETURN 
zur Eingabe einer neuen Pro¬ 


grammzeile mit entsprechender 
Formel benutzen kann, gab es 
solche Möglichkeiten beim Atari 
S T nicht. 

Durch eine Leserzuschrift 
können wir jetzt jedoch eine Lö¬ 
sung für das Omikron-Basic 
vonteilen, die durchaus befrie¬ 
digen kann. Beim GFA-Basic, 
auch in der neuen Version 3.0. 
hilft unseres Wissens nur eine 
selbstgeschriebene Routine, die 
den Formel-Stnng interpretieren 
kann. Eine solche Lösung ist al¬ 
lerdings sehr unbefriedigend 
und zu allem Übel auch noch 
sehr langsam. 

Bei Omikron-Basic kann 
man sich jedoch anders behelfen 
i siehe Listing). 

Der Witz an der ganzen Sache ist 
die Zeile 18. Mit dem Befehl 
CHAIN MF.RGE lassen sich 
unter Omikron-Basic Program¬ 
me von Diskette mit Program¬ 
men im Speicher mischen und an 
bestimmter Stelle starten Die 
Funktion wird also als Pro- 
grammzeiie auf Diskette abge¬ 


legt und über CHAIN MERGE 
zu dem im Speicher befindlichen 
Programm zugefügt und das 
Programm in Zeile 21 fortge- 
führt Auch diese Lösung läßt 
sich aber leider nicht kompilie¬ 
ren. 


Frage 2: Traurig, aber wuhr. 
Esgibtkein M. U.L.E. "für den 
A tari ST, wohl aber für die guten 
allen 8-Bü-Ataris, Vielleicht fin¬ 
det sich ja temund, der "M U- 
.L.E.“ mit der neuen Spiele- 
Programmiersprache STOS 
auch für Atari-ST-Besitzer zu¬ 
gänglich macht. Bestimmt ein 
lohnendes Objekt. Weitere Kan¬ 
didaten. die ich persönlich gerne 
als Umsetzung für den Atari ST 
sehen würde: "Archon-1 und II" 
sowie " Wizards of War". Gute 
Programme leben hall von der 
Idee und erst in z weiter Lime von 
der Grafik. 

Fernseher am Atari ST 

Ich würde meinen Atari ST 
gerne an einen Farbfernseher 
anschließen. Das notwendige 
Scart-Kabel möchte ich mir 
aber selbst zusammenbraten 
und Sie hiermit bitten, doch ein¬ 
mal eine Pin-Belegung zu veröf¬ 
fentlichen. 

Sehovtun Milan 


Man benötigt einen 13pohgen 
Atari-Monitorstecker sowie ei¬ 
nen 21poltgen Scart-Stecker und 
ein mindestens 7adnges Kabel 
mir Abschirmung. Günstig ist ei¬ 
ne einzelne Abschirmung der 
Farbsignale (Rot, Grün, Blau). 
Die Kabellänge sollte 2 Meter 
nicht überschreiten, je kürzer, 
um so besser die Btldquahtäl. 
Das Kabel ist nach folgender Ta¬ 
belle zu verbinden: 

Signal _ ST Scart 

Audio I 6 

Composite Sync. 2 20 

Grün 6 II 

Rot 7 15 

Schaltspannung 8 8 

Blau 10 7 

VerticalSync. 12 16 

Masse 13 4.5,9,13 

Bei einem ST520älterer Bau¬ 
art kann es evtl, notwendig sein, 
die 12- Volt-Schallspannung 
nachzuritsten. Am zweckmäßig¬ 
sten greift man die 12 Volt am 
Eingang der Spannungsversor¬ 
gung auf der Hauptplatine des 
Rechners ab und führt sie über 
einen Widerstand von I kOhm 
an Pin 8 der ST-Monitorbuchse. 
Auch das Compostte-Synchron- 
Signal ist nicht in allen Modellen 
vorhanden, läßt sich aber auf der 
Platine des Rechners nach rü¬ 
sten. 

Joystick-Abfrage 
in GFA-Basic 

Ich bin seit 2 Jahren im Besitz 
eines Atari 260 ST. Ich pro¬ 
grammiere seit einem Jahr in 
GFA-Bask. und hier habe ich 
nun eine Frage - 

1. ) Wenn es in GFA-Basic eine 
Joystick-Abfrage gibt, wie pro¬ 
grammiere ich sie? 

2. ) Wenn ich mit OPEN eine 
Datei mit einer FOR-NEXT- 
Schletfe einlese, dann erscheint 
nach einer Weile "Fileendc er¬ 
reicht" in einer Dialog box. Ich 
wende den Befehl LOF* 
Filenummer in der FOR-Zeilc 
an. doch ohne Erfolg. Das Pro¬ 
gramm sieht dann so aus: 

A = LOF < * I) 

FÜR B - OTO A 

Wie kann ich das Programm 
verändern, so daß die Fehler¬ 
meldung nicht erscheint? 

Klaut UrffUJ 


Mtctvxl Dieicrlf 


KaroSofl 

Atan-ST-Software 

ANWENDERPROGRAMME: 



OM* RON Tjto ««)»,«» 

OM » 





ftiKMi 1 2 

om m - 

OMy M44 

OM »75- 







OM '49 - 

grM» ^«fTCR «T Vrt 1 2 

Sj-WK iVtß 04»Z 
►t -d«c Cvr /.’p» )ttlf ‘W«*) 
PtrXmmii • 

om tat- 

»OM 5» 

DM *95 

- i# 

OMt»- 

Pr. 5ci« Qü*qr*r *eum Vwur 

OU2C9- 
DM tTi - 
OM «6- 
OMt»- 

OM ‘ 29- 

C-rUHVPwrt i 0 


Arb '»**}■** .. 

AS'lmndMf'Vtar & na io4w J 
AS tartMrov *. '4N.rO So 
itu n Vwa chw » Jt 

STFWWHG *T*B.yr »2SA** S*j»^ 


*jmsn**j Aimroart 

CmtmCommantLa Mandb^r 
OmAKtmOmCagta» 9ootf 
CKrqmrthmtt AP* ..... 

«*» ***** 

3c«r*ry Dttfc 7/1 i AM» tuv« 

Jm. Snurnor ....... 

(tmaafts 

ScvqMar 2 » dtueft-. 

TVigpdvtM. <* 


H. artamochmf. * AHMnag 
tn# Erxk* hat — 

U*w*ri0 Ufcary Sm . * Handb 


MfUfcary! 

OMMtb 

rdlMCftH 


F «F* 

**«•» Pmn <■ 


OM «•- 
OM USO 

om m- 

~ OM t2J0 
OM *>,- 
»OM Ä- 

~ OM tt > 

OM’tt- 

0M 99- 

i OM S9 - 

..om rt.to 
- OM 
OM «490 

om m- 

P ^ 

OM T2 .ao 
• I 1 
OM 24 90 
OM »- 
OM 7490 
OM $£n 

OM 72.H0 
OM •»- 
OM 66 - 


TMMon 0n«'420» Kjtatog kotferto» 

Jürgen Vieth 

Biesenstr. 75 4010 Hilden 



■ i S T I II IJ 11 II 11 

I I I I I I I I II 

i * t ■ ii ii i) u ii u 

I I I II I I I II 


ST-ttoni torbuchse 
(Lotseite) 


SCART-STECKER 

(Itttseite) 


ie 

i i 
12 


» 4 

15 

16 
I* 
10 
1* 
-TT 
21 


2+ 

26 


♦ i- »■‘jFo***:* 


ttf OM. ’«-2* 

5» j, r \ 

CuR4i»«FO'R*1 • 

XHfrijt 'Bitte Ai« in a er Form 

LtlHb -mC V«'30.37 

IT fermmlO' Oum.« T*«n 

0 FfJi 0- ,1 , -rui# TION.FtCt* 

0«># *34) • <?4> 

TfilHT 41,-21 01* FH M()-‘ilor««lA 

aosi I 

CMA1« nt«« TUN* T!ON.f>T-,2| 

IN01F 

Dt7 t* !(!)• COtlVl* tlN<2«JM 

lNFnJt 9* l ,•> I-»Ute «tAtivran« engebe^ i-|Fct 
fMI«T CMPf 127 J | “4 * 

OHA* • . :N 70 44 9.289 
bf-at, 3re.2 TO T2«.4*3 

ro* i»-3r«'Fct ta zsm fci step i 
DRAM rr».i*fct. Mm-1, n|«4t«M ( :N fh 

N*iT I 

9:24,9t f CHFi»(27* | *NocP» »Jt 

ir 41* J- Oft M«*r Te^x COTO St*r t 

cv»* C^r» 


SO I »TMfTUiHml'M 






LESERECKE 


Eine Joystick Abfrage ließe 
sich in G FA-Basic folgenderma¬ 
ßen realisieren: 

Bei der EOF-Anweisung ist 
folgendes zu beachten: Die 
EOF-Funktion liefert bet Datei¬ 
ende den Wert -I zurück. anson¬ 
sten wird durch die Funktion im¬ 
mer eine 0 übergeben. 

Ist die Anzahl der Dateiele¬ 
mente nicht bekannt, sollte man 
als Schleifenkörper keine FOR- 
NEXT-Struktur wählen. Ein 
Ausstieg bet nichterfüllter Ende¬ 
bedingung < Beispiel: FOR 1 = 1 
TO 10. l ut aber noch 4) ist zwar 
in GFA-Basu über EXIT IF 
möglich, sollte aber so nicht ko¬ 
diert werden, da so etwas zu ei¬ 
nem schlampigen Programmier- 


8Joy_on 

Repeat 

Print At(1,11 1 *Joystick 1 >* ;Paak(Joy11;' 
Print At< 1.2) i "Joystick 2t•;Peek<Joy2> 
Until InkeySO*’ 

«Joy_of f 
End 

Procedura Joy_on 
JoyluXb109(34 >+6® 

Joy2=Joyl*l 

Hidei 

Joyein»=Chr»(AH 14« 

Votd XbioslAH 19,3,L = Varptr< Joyein*«) 
Saturn 

Procedura Joy _otf 
Joyaut»=Cbrii AH 15) 

Void Xbtot(AH 19,3,LtVarptrlJoyaus*> > 
HauseinS?ChrS(SH8) 

Void Xbics(AH 19.3.Lt Varptr(Hausein*> > 
Return 


Stil fuhrt und in anderen Spra¬ 
chen Chaos i-erunacht Möglich 
wäre also: 

FOR 1= I TO 1000 
EXIT IF EOF (+ lt 
NEXTI 

Dies sollte aber aufgrund des 
schlechten Stils nicht program¬ 
miert werden. 

Sauberer ist folgende Lösung in 
GFA-Basic: 

RF.PEAT 

Anweisungen 

UNTIL EOF I EOF <• 1) 

oder 

WH ILE EOF!* I)=0 

Anweisungen 

WF.ND 

Ulrich Schmitz 



Turmbau 

8411: 

Pbox 146,378,162,378-StotX( 

6>/6esX*188 

8448: 

Oeffill ,,1 

Pbox 61,I78,77.378-StAtX(ll 

8441: 


/6esx»l88 

8442: 

Oeffill ,,4 

8441: 

Pbox 163,370,171,378-StetX( 

7)/6esX*188 

8444! 

Return 

8445: 

1 

8446: 

Procedure Saltch !vertausche 

8447! 

log und phy screen 

ScreenXii-Scretn* 

8448! 

Void Xbtos(5,l:RdrX(2-Scree 
nX),L:RdrX(Screenx*i),-i) 

8441: 

Bnove Xblos(2),Xbios(3),328 

88 

8458: 

Des*(8)=Rdrx(2-StreenX) 

8451! 

Return 

8452! 

1 

8451: 

Procedure Reset !log : phy 

8454! 

Void Xbios(5,l:RdrX(l),L:Rd 
rX(l),-l) 

8455! 

Return 

8456! 

1 

B457: 

Procedure Score 

8458: 

Oeftext 1,13,0,26 

0451! 

Text 415,138,228,"Hlgh-Scor 

•" 

8468! 

ror IX=1 To 18 

84611 

Print Rt(54,l8>IX);High$( 


IX) 

8462: 

Print Rt(67,18*IX)jUfl(n 


"Reihen: *"r\Hi 9 hX(IX) 

8461! 

Hext IX 

8464! 

Return ■ 


Hallo, 

PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 


Wenn es um PO geht, ist das ATARI magarin «ne gute Adresse, ob 
Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat 
Steden wir ausgewShlte POs m unserer Pubüc-Domain-Ecke vor, im¬ 
mer mit der vollen Adresse ihrer Autoren! 

Suchen Sie em Forum von zigtausend Atari-Usem? Wir können es 
Ihnen bieten. Wenn Sie an einer schneiten Verteilung Ricer POs Inter¬ 
essiert sind: Was m unser Sortiment kommt, macht meist schon nach 
wenigen Tagen seinen Weg bis tun nach Holland, Luxemburg oder 
Österreich. Sprechen Sie mit uns - wir setzen uns für eine lebendige 
PD-Szene em! 

Verlag Ratz-Eberte GdbR 
Abt. PD, Herr Rosemeier 
Postfach 16 40 
7518 Brett en 
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Neue Public-Domain-Software 

für Atari XL/XE und ST 


Hallo 

Programmierer! 

Diesmal gibt es in der PD-Ek- 
ke des ATARI magdzins drei 
ausgcrciftc Leckerbissen. Es 
handelt sich um drei Program¬ 
miersprachen, die immer mehr 
in Mode kommen. Dies sind 
Modula-2, C und Smalltalk 

PD 36 a und b 

Auf diesen Disketten befin¬ 
det sich ein komplettes Modula- 
2-EntWicklungssystem. Es wur¬ 
de an der Universität München 
entwickelt und basiert auf dem 
von Nikolaus Wirth an der ETH 
Zürich entwickelten Compiler 
für diese Sprache In München 
wurde nur noch die Anpassung 
der Software an den ST vollzo¬ 
gen Dabei wurden auch Biblio¬ 
theken. die es ermöglichen, 
GEM- und VDI- sowie TOS- 
Routinen im Programm zu be¬ 
nützen. entwickelt und liegen 
diesem Software-Paket bei. 

Damit bekommt man ein Mo- 
dula-2-Entwicklungspaket, das 
sich auch vor der kommerziel¬ 
len Konkurrenz nicht zu ver¬ 
stecken braucht. Das einzige, 
was man zum Arbeiten noch be¬ 
nötigt. ist ein Editor oder eine 
Textverarbeitung. Hierbei ist 
man völlig frei bei seiner Wahl, 
so daß jeder seinen Licblingv 
editor verwenden kann Man 
gucke und staune: Auch ein De¬ 
bugger gehört schon zum Lie¬ 
ferumfang dieses Produktes. 

Allen, die sich für Modula-2 
interessieren, kann man nur 
noch viel Spaß beim Erlernen 
oder Programmieren wün¬ 
schen. denn so günstig kommt 
man sonst zu keiner so profes¬ 
sionellen Lösung. Eine knappe, 
aber trotzdem umfassende Be¬ 
schreibung, wie man mit diesem 
Programmpaket umgeht, liegt 
als Dokumentations-File in 
deutscher Sprache bei. 


PO 37 

W'er sich eher für die Pro¬ 
grammiersprache C interes¬ 
siert. aber noch nicht so recht 
weiß, ob dies die richtige ist. be¬ 
kommt jetzt die Möglichkeit, 
die* für sich zu entscheiden Auf 
der Diskette befinden sich ein 
C-Compiler, ein Assembler und 
ein Linker sowie einige Dienst¬ 
programme wie beispielsweise 
GREP, die aus der L'MX-WcIt 
bekannt sind Diese Program¬ 
me sind auch als C-Sourcc vor¬ 
handen. 

Leider gibt cs keine GEM- 
Shcll, um die Programment¬ 
wicklung zu vereinfachen Den¬ 
noch ist cs nicht allzu schwierig. 
Programme zu entwickeln, da 
eine PD-Commandshell vor¬ 
handen ist. zu der einige Batch- 
Dateien geliefert werden, mit 
denen die wichtigsten Entwick- 
lungsabläufc automatisiert wer¬ 
den können. 

Bedauerlicherweise wurde 
der Compiler nicht vollständig, 
wie cs von Kernighan & Ritchie 
gefordert wurde, implemen¬ 


tiert. Dennoch ist er ein brauch¬ 
bares Produkt. um das eine oder 
andere Programm zu entwik- 
kcln oder sich in die Sprache 
einzuarbeiten. Eine ausführli¬ 
che Beschreibung der Imple¬ 
mentierung und was beim Um¬ 
gang mit dem Compiler beach¬ 
tet werden sollte, ist als eng- 
lischsprachigcs Dokumentati¬ 
ons-File vorhanden. 

PD 38 

Interessenten der objekt- 
orientierten Programmierung 
finden auf dieser PD mit Little 
Smalltalk einen Interpreter für 
diese Sprache. Wie der Name 
schon andcutet. ist nicht der vol¬ 
le Sprachumfang von Smalltalk 
implementiert. Außerdem ist 


die Bedienung und Program¬ 
mierung etwas gewöhnungsbe- 
dürftig. 

Durch die Sprachphiloso¬ 
phie. welche Smalltalk zugrun¬ 
de liegt, sollte der einge¬ 
schränkte Sprachumfang keine 
Probleme bereiten, da man ihn 
so erweitern kann, wie man es 
braucht. Die sehr ausführliche, 
englische Dokumentation sollte 
Cs jedem ermöglichen, das Sy¬ 
stem seinen Ansprüchen anz.u- 
passen Es handelt sich beim 
vorliegenden Interpreter sicher 
um einen äußerst günstigen 
Weg. sowohl um sich mit der 
Programmiersprache bekannt 
zu machen, aber auch um ernst¬ 
haft mit ihr zu arbeiten. 

Michael Betung 


Haben Sie PD-Software? 

Wenn Sic selbst Programme geschrieben ha¬ 
ben. die Sie gerne als PD-Software einem breite¬ 
ren Publikum zur Verfügung stellen wollen, so 
wenden Sie sich an das ATARI magazin. 

Hier werden Ihre Programme jeden Monat ei¬ 
nem großen, interessierten Publikum vorge¬ 
stellt. 


Modul Optionen Datei 



Compiler, Debugger und Loader wurden an Institut für Infornatik 
der ETH Zürich unter Leitung von Prof. H. Uirth entwickelt. 

% 

Die Portierung von Conpiler, Debugger und Loader auf RTflRI ST so¬ 
wie die Entwicklung aller anderen hier enthaltenen Programme und 
Moduln erfolgte an Lehrstuhl für Prozeßrechner der TU München. 


UHR 


Lehrstuhl für Prozeßrechner 
Technische Universität München 
Prof. Dr.-Ing. 6. Färber 


rm 
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Public-Domain- 

Ecke 

Herzlich willkommen zu un¬ 
serer 8-Bit-Public-Domain-Ek- 
ke. 

Für die Schachspieler unter 
Ihnen haben wir eine Besonder¬ 
heit zu präsentieren (denn wann 
kommt cs schon einmal vor, ein 
PD-Schachprogramm auf 8 Bit 
vorz.ustellen?): "Schach" von 
Christian Lorenz ist ein gut ge¬ 
lungenes Schachprogramm 
Der Schwierigkeitsgrad ist in 
Stufen von eins bis fünf wahl¬ 
bar. die Grafik ist gut gelungen, 
und das ganze Programm ist für 


wieder Geld verdienen, um 
bauen zu können. 

Das Spiel wird für Kinder ab 
15 und alter empfohlen, aber 
auch 13jährige können an die¬ 
sem Spiel Vergnügen finden. 

Die Anzahl der Mitspieler 
kann sich zwischen eins und vier 
bewegen. Aus der Praxis kann 
man sagen, daB cs am meisten 
Spaß macht, wenn man mit drei 
oder vier Leuten vor dem Bild¬ 
schirm sitzt Gewonnen hat 
dann derjenige, der als erster 
300 Millionen Dollar verdient 
hat. 

Um das Spiel nicht zu einfach 
zu gestalten, können die Trans- 



"3c hach" auf PD22 biatat 5 Schwierigkeiten 


Basic verhältnismäßig schnell. 
Weiterhin kann man zwischen 
"Neues Spiel" und "Gesetzte 
Version" wählen, wobei man 
bei "Gesetzte Version" die 
Spiclfigurcn dort plazieren 
kann, wo man cs für günstig 
halt. 

Der Nachteil bei diesem Pro- 
gtamm ist aber, daß nicht kon¬ 
trolliert wird, ob der eben ge¬ 
machte Zug zulässig ist oder 
nicht Man könnte das aber 
auch als eine Aufforderung auf¬ 
fassen. fair zu spielen. 

Weiterhin haben wir Ihnen 
das Spiel 'Rail King" von David 
H. Ncal anzubieten. Es handelt 
sich hierbei um eine (der Name 
klingt so toll) Railroad Empire 
Simulation Ihre Aufgabe ist es, 
Eisenbahnschienen von Stadt 
zu Stadt zu bauen. Nun sollten 
Sie diese neuen Eisenbahn¬ 
strecken auch nutzen und Wa¬ 
ren transportieren, damit Sie 


portc von einer Stadt zur ande¬ 
ren noch zusätzlich erschwert 
werden. z.B. indem der Zug nur 
halb so schnell fuhren kann, weil 
cs schneit. Oder cs tobt gerade 
ein Hurrikan durch das l und... 

Des weiteren befindet sich 
auf der Diskette PD22 ein Da¬ 
mespiel. das recht gut aufge¬ 
macht und auch ziemlich spiel¬ 
stark ist. Ich glaube. daß ich auf 
dieses Programm nicht weiter 
einzugehen brauche, weil man 
halt Dame spielen können muß, 
um mit diesem Programm etwas 
anfangen zu können. 

Die zweite Schachversion auf 
der Diskette PD22 ist zu 100% 
in Maschine geschrieben und 
besticht durch die hervorragen¬ 
de Grafik. Hier wird auch die 
Zulässigkeit eines Spielcrzugcs 
überprüft. 

Zu allen der eben besproche¬ 
nen Programme existiert eine 



Eine Sounddemo, die auch noch grafisch etwa» hergibt 


mehr oder weniger ausführli¬ 
che, englische Anleitung auf der 
Diskette. 


für jeden Sound- & Grafik¬ 
freak. wobei das Programm nur 
mit Turbo Basic läuft. 


Auf der anderen Seite von 
PD22 finden wir (mal wieder) 
eine Sound-Demonstration von 
Martin Spielmanns und J. 
Hahn. Der Sound ist (wie im¬ 
mer bei M. Spielmanns) sehr 
gut gelungen. Als Bild während 
des Spielern» der Musik ist ein 
Radiorecorder mit Ausgangv 
Icistungsanzcigc zu sehen. 

Der gut gelungene Einsatz 
von DLls macht das Ganze zu 
einer Augenweide. Dieses Pro¬ 
gramm ist ein unbedingtes Muß 


Als Zugabe gibt es noch ein 
Programm, das einem beim 
Schummeln helfen kann. Bei 
vielen Spanien wird die Anzahl 
der Leben immer auf die gleiche 
W eise heruntergezählt. Um sol¬ 
che Programmteile aufzuspüren 
und zu verändern, ist der “Ga- 
mekillcr" von J. Hahn da. 

So. das war es wieder einmal 
für diesen Monat Ich wünsche 
allen Lesern gute Bits und 

Bytes. 

Robert Chten 


TOP 

ST 



XL/XE 


1. 

(2) 

Hostages 

Infogram 

2. 

l-l 

Trtad 

Mlrrorsoft 

3. 

D) 

Ein« 

Flrebird 

4. 

(8) 

Paemania 

Grand Slam 

5. 

(0| 

Tbunderblade 

U.S.Oold 

«. 

(-) 

Oparation WoH 

US. Gold 

T. 

(4) 

R-Typa 

Actlvision 

a. 

(3) 

Aflarbumar 

Actlvision 

9. 

<•) 

Starglider II 

Ralnblrd 

10. 

(7) 

GaunUatt II 

US.Gold 

1. 

(3) 

Fl|l 

RAE 

2. 

Hl 

Airwolf 

Elite 

3. 

(-) 

Tlgrt* 

RAE 

4. 

(4) 

Herbert 

AMC 

8. 

(4) 

Rampage 

Actlvision 

a. 

(8) 

Shorlock Holmes 

RAE 

7. 

(9) 

Winterolymplad 

TyneSoft 

a. 

(7) 

American Roadrace 

Tyne Soft 

«. 

(-) 

Oer Leise Tod 

RAE 

10. 

W 

SpyTrHogy 

Databyta 
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A ATARI 


Computer Software 


Bismarcks» 199 
5100 Aachen 
Tel 0241/514768 


Nords» 57 
5630 Remscheid 
Tel. 021 »1/21033 


HHPUMRCHt_ 

COMP U TER CENTER 


6900 Meoetoerg 

Tel 06221/27132 


Postleitzahlengebiet 7 


bkXoci^ gmbh 

technische Informationssysteme 
Computertaden 

Marktplatz 13 
7918 Hterttsaer 
Tel 07303/5045 


J. Blumberg u. U. Bellmann oHG 

t , Sche*enbrucks». 6 
ll/jt 8330 EggenfekJen 
•H ü „ Tel 08721/6673 
Äa&C* Altötünger Str. 2 

>r 


8265 Neuöttmg 
Tet 0 86 71/716 tO 




COMPUTSR STUOfO 




und Fachbücher 
Franzis-Verlag 

GmbH Karistr. 37 

8000 München 2 
Tel. 089/5117-1 


GEORG STARCK 

Herzöergs». 8 
0-6369 Nwderdorleiden 
Tel. 06101/3007 




Postleitzahlengebiet 6 Postleitzahlengebiet 4 


HOCO EDV Anlagen GmbH 

Rugetsir 47 

4000 Düsseldorf 

Tel. 0211777 62 70 » 78 42 78 


Postleitzahlengebiet 1 




COMPUTIR5TUOIO 


COAAPUTia-STUDKD 


Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 6 


-sBtx-Hanagers- 

Drews EDV * Btx 

Bergheamer Str 1340.6900 HekWberg, 
Tel. 0 62 21 / 2 99 00. Btx 06221162023. 
Btx ’drews*. 

M* 1631. btx 06221299001*- 


Postleitzahlengebiet 2 






Landolt-Computer 

Beratung - Service Verkauf 

Wingerts». 114 

6457 Mamtal/Oörragnelm 

Tel. 06161/45293 

«»IpJV 


Faulens» 48-52 
2800 Bremen 
Tel 04 21/17 05 77 


Computer-Software 
Rolf Markert 


6970 Lauda 7 
Tel. 09343/8269 


Advanced Applications 
Viczena GmbH 


Soerkngweg 19 
7500 Karlsruhe 31 
Tet 0721/700912 


nV-KJ 


Postleitzahlengebiet 6 Postleitzahlengebiet 8 


Stefan Kopping 

Datensystem« 

Stern weg 11 
6312 Laubach 
Tel 06405/3350 


§ oniigerrno im* 


Barers» 32 
8000 München 2 
Tel. 069'2812 28 






















LESERECKE 


Aktuell... 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazrns 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder die Serie 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M."-Programmpaket und 
anderen interessanten Listings. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


MH dem 
ATARI magazin- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 113. 


Atari 130XE*XC11 ♦8O0XE»2* 1050 

♦ Farbmonitor » ca 500 Programm* ♦ 3 
Oskenenboxan ♦ 1 def 900 XL (Tasta¬ 
tur defekt). VB 1200 - OM * 06623/ 
4 1687 (Acfem verlangen) 

Vertraute 130 XE ♦ Roppy 1060 ♦ 2 Bü¬ 
cher ♦ Turbo Baue + Basic-Comp*» ♦ 
Kopierprogramm * Start enter ♦ Graphic 
Oesrgn « Ostnkasten u. drv Sprafe. IVj 
Jahre alt'» 06101 /847 50 

Vertraut* Atari 800 XL » Dtefc * Cassette 

♦ ca 90 Disketten ♦ Turbo-Basic XL ♦ 2 
Joysticks ♦ Bücher ♦ Zeitschnften » Zu¬ 
behör Preis nach Vereinbarung 

» 08657/8441 (ab 17.30Uhr) 

Stiche preiswert 800 XL ♦ 1090 (auch 
mM Happy oder Turbo). 1010 und 
Drucker. Angebote an: Paul Seik. 
Westring 9. 3902 Vettmar. V 0681/ 
82 8310 (nur samstags) 

Wegen Svstemwechaets zu verkaufen l 
Alan 800 XL. Floppy 1050. Dotasetle 
1010. Orignal-Sottware Almas 2 Ma 
kro-Assembter. FUghtssnutator 2. 
Jumpman (altes aut Ouk > Außerdem als 
Modte. Tenras. Donkey Kong. Literatur: 
Mete Alan Computer. Peaks & Pokes. 
Sprühende Ideen mit Alan-Graf*. Das 
groOe Spiefebuch. Petar FWzefe Assem- 
bferbuch für Alan-Computer Alte Com 
puterhefte Computronrc. HC. CPU, 
Analog Dataweh Homecomputer. 
Computer Kontakt. PM Computerheft. 
Tefematch. Computerprax®. Happy- 
Sonderheft*. Chip-Specials. Zubehör 
Monitor femsehisnschatter. Disketten 
box(5.251.Oiskettankxher 4807144/ 
6611 (ab 17.30 Uhr) 


Ouest XL/XE: 

RatesprelN» d« ganze Familre Into ge¬ 
gen Rückumschlag bei Robert Osten. 
Marbacher Weg 17, 2600 Bremen 1. 

• Atari 8 Btt • 

• Händleranlragen erwünscht • O 


Atari-Fan M der DOP sucht dringend 
Floppy 1090. Angebote bitte an: 
«02203/13832 (ab 19 Uhr) 

••• Atari XL/XE ••• 
vertraute wegen Sys te mvrecn s els me¬ 
ne kompL Hard- und Software Liste arv 
tordem bei- Hans Mtttarhuber. Am Bürg¬ 
te» 15. 6072 Mancfkng, * 064 59/ 
1325 

Alart 800 XL/130 XE (Diskette) 

Verkaufe umfangreiche Software- 
Sammlung. Lot* antordem bei: Dieter 
Schmer. Halberstadt« SU 43. 4900 
Herlord. • 05221/22773 Es lohrt 
sich garantiert! 

800-XL-Anfenger such! Textvwrarbei- 
tungsprogrammeundSpietoaufOiskst- 
le(5,261.H Strick». Pos» 1120.5483 

Bad Neuenahr 

••• XL/XE ••• 

Software. Ales Ong C/O. 50 - 80 % u 
NP * 0011/535326 üste von- Ch. 
Web«. Fefeeckersua6e 32.8500 Nrati- 
b«g20 

• XL • Österreich • XL • 

Viele Programme/Spieie samt Anfettung 
vorhanden. Kontakte gesucht Helmut 
Jankowyi. Baumgasse 32/9. A-1030 
Wien. * 0043/222/7228225 

(abends) 


Atan 800 XL mit Dfek 1050 und vielen 
Spielen (aul OnkeUe) für 450 - DM zu 
vertrauten Mehrere Stockmodute, re 
20,- DM Drucker <ür 200- 0M 
» 0 20 51 / 6 42 38 oder 5 43 22 

SiFOX-Disketten ge s u ch t! Such* 
Dteks Nr. 07-21. Angebote an: A. Def- 
zemich. Seflanter Weg 16, 9100 Aa¬ 
chen 

Verte XL/XE - Software (Ongnate). nur 
Doks Liste gegen frankierten Ruckum- 
schiag von Martin Koer. Nordandwehr 
177,4406 Dülmen, »02594/3503 

Alan 800 XL • STOP • Atari 800 XL 
Wegam Umstiegs auf ST verkaufe ch 
umf a ngr e che Software-Sammlung. Ko¬ 
stenlose üste von: Fntz Zsümarm, ' 
Meran» Straße 56.8501 Gstemach 

••• Österreich ••• 

800 XL/XE! Suche Tauschpartner I Otsk)! 
100% Antwort' Listen an W Pittner.E- 
Karl-Str 84/10/3. A-1220 W«n 

Suche Tauschpartner«« Atari XL/XE. 
Suche auch dringend des Programm 
Syntrend. Angebote und Listen an: 
Rainer Galten«. Strstounder Str 25. 
5000 Köln 90, »02203/25210 

Die Super-Softwarepraise. z B An» 
bum« 72- OM. Starglld« U 69 - DM. 
Out Run 54- 0M. 30-Qataxy 53 50 DM. 
Altern ffew. City 56- DM. Arkanoid 
42- 0M. Astenx 55-DM. Bed Ca» 55- 
DM. ice Pal 57- DM. Btuebeny 55 - 
DM. Bobo 56— 0M Leie gegen Freium- 
schf. C8. Wodgang ündke. Fnodw» 
txag 2a. 3013 Barsaighausen 7 G 


••• Achtung ••• 

Tausche und vertraute Top-Software für 
Alan ST. Info von Stefan Wagnw. Post 
box 56. A-6027 Innsbruck 

• CH «Atan ST* CH» 
Verkauf* und tausche. Liste gegen 
trank Ruckcouvert von: Daniel Gehr lg, 
Post» 241. CH-4028 Basel 

ST 

Suche zuverlässige Tauschpartner 
für Programme alter Art (Spwte. An¬ 
wendungen usw ). Listen an: Udo 
Zschegel, itermann et r. 103, 4600 
Dortmund 30, »0231/412912 


ATARI XL/XE ATARI XL/XE 

CENTRONICS- 

INTERFACE 


Lauft OAAANnEWT irrt «Me 
CMkannttn AmwrvMrprogramnwn 
• Wo OW DrucfcwvtWIKM ........ 88.- 



Suche pro! Horoskopprogr. R. Zin- 
burg. Im Beckener 4. 7917 Waldbroon 

• Suche l05O-Flopp> • 
ran 200- DM Dringend! « 02584/ 
1004 (8b 20 Ute) _ 

Verkaufe Druck« Atari 1029 ♦ 4 Zer- 
chensMza, neuwertig (1 Jahr) für 
240- DM. «09349/5898 (Sa ♦ So) 

Verkaufe 1029 ♦ Softw.. Datas . 8 Hefte. 
7 Buch«, ong Kyan Pascal. »06181 / 
73578 


ATAMmepadn 3/88 
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LESERECKE 


• •• KFZ-ST V4.0 ••• 

Das KFZ-Kostenanaiyseprogr für aHa 
STs (S ATAJtfmagazm 9/88) - letzt 
neu« Version 4.01 Volt GEM-geführt. fle¬ 
xible Druckeranpessg. Owk mki Anlei¬ 
tung 89 - DM p V -Scheck/NN: Info 
gratis' Opi -lng M Heydhcb, Lange 
Zeile 84, 8S20 Erlangen Q 

• •• M.XF ••• 

Verkaufe Tausche (James. 100% Ant¬ 
wort. Jorg Fischer. Dmgl Hauptstr 93, 
7630 Lahr_ 

Suche Nebenkostenabrechnung 

Hausverwaltung hx Atari-ST 520, Wer 
gort. 8700 Wirzburg. o. M . Mitnacht- 
Str 13 



ACHTUNG! 

Atari-Vf 
Text ild ruck 


Jetzt ueu: Linotype 

- Fatosotz 

km ihmt ASCH-Ö***** utperffimurg 

\nnif genügt: 


Vi*T- öwnr.' P*k*t bemrkmd «ui 
3 * ilStßi Pnk mtt Gtmfik W fnfm 

/ rttrtftümi zttM Auyofr i rfcw 


Manfred I ück 

Aorfl Ur<6* 2t. »Ol / 1 




Suche für Alan ST Szenarios von Empi¬ 
re, VMS, Wargame Cstr . Warship. Kauf 
oder Tausch Bernhard Kutawa, Schan- 
zenstr 10.2000 Hamburg 36 

• ST-PO-Soh • Kopie ab 2 - DM • 

• Alte aus ST-Comp u eigene Ab- • 

• soiut wenfr* Oratisvito • 

• TiMSoft. Postfach 1105,2906 • 

• Edewecht «044 05.68t» G 

Suche für Alan 800 XL Joystick Cobra. 
Rushware 10er Tastatur Biete neues 
Action Moonlo S S * 0211/799190 
(ab 20 Uhr) 


Hast Du unter dem Wethnachtsbaun ei¬ 
nen ST gefunden? Oder Ost Du schon 
lange «m Alan-Freak’ Egal, bei uns he¬ 
gen alle nchlig Hole Dir mal unser ko¬ 
stenloses Club-Info W* werden auch 
Och nsf unseren Leistungen überra¬ 
schen. O.V.AA Postlagernd 8721 Drt- 
telbraun 1, nur Atan ST> Byol 

••• Original Duplikator ••• 
für Floppy Atari 1080. NP 380 - OM. 
VB 200.- DM. " 07031/278211 

« <E PO-Tauschkrela • 
Tausche PD-Sohware aller Art Habe 
schon ca 500 Disks 1 Kontakt zu Clubs 
und GroSanbietsm gesucht Für ade. die 
mehl genug PO zum Tauschen haben, 
kopiere ich dte gewünschte Software 
auch gegen innen kleinen Unkosfenbe.- 
Irag. Liste gratis’ G Steinte. Beetho 
venslr 1,8943 Babenhausen 

• Achtung, Ihr 80O-XL7XE-Freaks • 
Ich habe die afctuefle PO-So»1ware für 
euch. Dtsk 2 8-4.- DM. Cass. - 5.50 
DM. Liste bei Michael Wagner. Am 
Hambkebach 4, 4970 Bad Oeynhau- 


• ACR-Club für Atari XUXE • 

We suchen noch Mitglieder aus dem ge¬ 
samten deutschsprachigen Raun 1 PO 
Software (auch für Nichtmitgkeder'), 
Kontaktvermittlung sowie Clubdisk mit 
Buchups. SpWielosungen. Software¬ 
news. kostenlosen Kleinanzeigen usw. 
Cübeifo bzw PO-Wo /e weite gegen 
Rückporto bei A Edler. Hamsterweg 29. 
4350 Recklinghausen' 

Verkaufe meine Erw -Platinen: XL/XE 
320 K (130 XE) - 20.- OM. Umschatt- 
karta für Bwtrtebssystsme - 19.- DM 
und anderes. Für ST: Scanner-Platin« 
25 - OM. Laufw. 3,5 720 K (Neu) • 
120-DM «07931 /8390 


Mainstream, der Userclub für den Atan 
ST botet: monatliches Ctubnfo. PD-Ek- 
bholhek. HAndlerrabane tue 12%. Trou- 
oleshoootmg, Kontakte bundesweit und 
an deutschspmcNgen Ausland. Aus 
Mvhches Info gegen Ruckporto von: 
Mainstream. Kontakt Kay-Uwe Borg 
ho«. RoseggsrstraBe 5. 5800 Wuppertal 
2 


••• MAUS DEFEKT? ••• 

Wir reparieren tachmknnach JEDE ST- 
MAUS zum Festpreis von DM 50 - mkl. 
Reinigung. Verpackung u Rückporto' 
Per Nachnahme oder York aase Rad 
Mades Computersys»eme. Luhdorf» 
Str. 5. 5210 Troisdorf • H A ndtemnfra- 
gen erwünscht • G 

• Mainstream • Mamstream • 

Der User-Ckib tur Atan - ST-Anwender 
und alle ernsthaften ST Anwendungen 

Z.B. M l 0.1.. Textverarbertung, Hard¬ 
ware DTP. Vvenkillmg. PO und vieles 
mehr Ausführliches Info (Rückpto) von 
Mamstream. Kontakt Kay-Uwe Berg¬ 
hof. RoseggerstraOe 5. 5800 Wuppertal 
2 _ 

Atan 520« mkl Bluter TOS u Fast 
ROM. Floppy 720 KB. St» Wrifcf. Psion 
Chess. 5 PC Disks Bücher, diverses 
Zubehör. 750-DM «089 355697 


Verkaufe gebrauchte Ortgmalprog 
für Atan ST supergünsttglll Liste an- 
fordern, «04191 /S8 39 nach 18 Uhr 

O 

Riesen-ST-Pubüc-Domaln-Semm. 
lung' Ausführliches Grattslnfo von: A. 
Mlersch. Klingelholl 53,5600 Wupper¬ 
tal 2 __ 

Wie heiBt der Userclub für alle Atan-ST- 
Anwend»? Mamstream' Kontakt Kay- 
Uwe Berghot. RosseggerstraRe 5. 5600 
Wuppertal 2 Ausführliches Info gegen 
Rückporto' 

Verk Alan 600 XL. intern erweitert (64 
KByte) Dis* -Stal 810 mit DOS 2 0. 
Seikoshe-Orucfcer GP-100 AT, kl SW 
Femseh» sowie Cassetten Interface für 
alle Cassettenlautwerke irm defektes 
Casseltengerat 1010. komplett tur 
450 - DM K E Windeln. Wdbecker Sir 
83. 4006 Eikrath 2,« 02103'44535 (ab 
18 Uhr) 


ATARI ST 


1 MIBELSOFT >441/57756 I 

CBUG 2- SW 

80,- 

Morse lunk GEM-gehauert 


Airscan- 

50,- 


Morsedecodarsoftears für OX’et 


•« WH --- » rni i n I M w e n- 

Infodtekette gegen Leerdok 
imd Rückporto 

NECSHELL SW/F 50,- 

Commandoshel Nr NEC P 2200 

EP-SHELL SW/F 50,- 

Commandshet für EPSON LQ 500 

E9 SHELL SW/F 50.- 

Commandshetl tür 
•psonkomp. 9-Nadter 

per Nachnahme oder Vorkasee 


Martin Ibelings 

Thomas-Dehler-Straße 9 
2900 Oldenburg 


Verkaufe Kompfettsystem: Kaum ge- 
br. XF S6t ♦ Atan 800 XL « Datasette ♦ 
ca. 350 PO-Programme ( S piele. Text¬ 
verarbeitung. Datenbanken. UUMies 
etc.) ♦ Bibodos ♦ Joystick für 450.- 
DMI «08333/1275ab t7 Uhr' 


• Atari-ST -PD-Software • 

tnlor R Bregel. Bnefsweg 7.4600 Dort¬ 
mund I3.«02 31/2703 10 

Christliche M a ilboxen: 

*06101/88886. «07261/13708. 
9 0 7361/43640. * 06234/8809. 
* 0 97 34 / 2 40 (ade 300.8N1) 


ATARI XL/XE Gratis-tnfos 

DIGITIZER 


A ... I 

«r SamMbvfi tf9P*jQßan9*9im< 

m • *^*wm*m c- 

• <JCm tCSob 3ounütdUMiMT4«»Xl 

★ • .*«* u?U$OtMO*A So«*c*cod» 

7 — Sc*»«»* Vernix; M - | 


EPROM-BURNER 


★ fl wnri 775t} mt 


DYNATOS 


★ f »r*n tmftihgrtfiosr Dt» 
Ktr Skt r>» ^NeCktctOfr 



Zwei Themen — ein Ereignis: 


kVtesttalenhallen 

Dortmund 


12. Ausstellung für 
und Hobby-Elek 


Funk- 

fronik 


Die umfassende Morktubervch» für Hobby-Bektron.kef 
und Computeronwender. klär gegliedert: 

In der WedfalenhoSe 5 da» Angebot fü» CB- und Amateur¬ 
funker, Videospiele* DX-er, Radio-, Tonband-, Video- und 
TV-Amateure, für Eteklro-Akusnlc-BatHer und Elektroniker 
Mit dem Aöions-Cemer und Uiborversuchen. 
Experimenten. Demondrahonen und vielen Tips. M 
*1 der Wecff o te rJioHe 6 dos Superongeboi für Computer- M 
anwender *1 Hobby. Beruf und Ausbildung M J 
MArocompoter-Beratung und f 
r Stande der Computerckrb». 



S. Aussfellun 


-lluna für Computer, 

Software und Zubehör 

12.-16. April 1989 

täglich 9-18 Uhr 


Dazu die 




Stark 


- Mindestenlfemung 51 km außerhalb VRR 
plus EinlriHsermö&gung 


Afessezentrum ^Vfestfa len hallen Dortmund 


861 ATAMfTMpwir* 1/M 






LESERECKE 


PO-Software, .e Dtsk 4.S0 OM Außer - 
dem Anwsndersottware und Spiele für 
Atari ST. PreMgteisbg. Liste gegen 1 30 
OM Rückporto. Stnjpp-Burotecrwk. 
Bieichweg 24, 6S05 Nierstem 1, 
*06133/59668 Q 

• Für ATA» KUXE ♦ 1060 • 

• RE PLAY Freezer. Debugger. • 

• UMtbes (Te»l ATARImegazme 881 • 

• 39 - OM 1 " Info F -O Mahscri • 


Atari XL-Mattalel + Programm-Modul • 
Atari Artist für 150- OM. * 040/ 
522 5339 • Centronfce OrüCkerMar- 
fac« für Alan XL Gerate VB 130 -DM. » 
040 / 522 53 39 • Farbmonitor (Taxan) 
Neupreis 750 - OM Für Alan XL/XE nt 
350.-OM. 

Wer versch. ST-Mardw . Penph (evtl 
def ) o. Softw fauch geg. g» Symbol 
Betrag)’’ Michael Heim. Reichen- 


Suche 130 XE' Angebote an Volkmar 
Wehtet. Drosselweg 47. 5060 Bergisch 
Gladbach? 

• XL/XE# 

Verk. PO-Software-Sammlung Liste 
von- Thomas Könne, Fasttage/ Rmg 
215.8044 DntarscNeiflhetm 

Suche Software tür XL/XE. Uatan an. 
8. Klein, HmkgenstraS« 43, M30 
Saariouts 



Lichtgriffel «*49. 

• An«*«uft >ß gsatn\ Ocr^xAm r*ös 

# ***** 

• Vvuncgo^r StfeO.-N i rhnah^» 


Fa. Klaus Schißlbauer 



• Mozartstr 32. 8014 Neubiberg G bachstr 22.7450 Hechmgen. 
_____ *07471/3,77 

Verkaufe spotttxkige Ongmalsoftwar« 
auf Cassette Kostenlose Liste bei; Wo« 

Bartha. GreitrHer Garten 18. 4790 Pa 
oeroom 


••• Wegen BW ••• 
zu verkaufen Alan 800 XE • XF551 ♦ 
XC12 ♦ Grunmomtor + 2 Joysticks ♦ Li¬ 
teratur ♦ Software zum Kompiettpret* 
von nur 650 - OM I00%ige Antwort' 
Markus Merath. Hauptslr 53. 7997 Im¬ 
menstaad 


• ST • 

Suche und tausche Software Neueste 
GamesI Listen an H Boos. Josef- 
Stapf-Str 8. A-6020 Innsbruck 100% 
Antwort! 


Bei den mit G bezeich 
neten Anzeigen 
handelt es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 


Suche tür Atari ST 1040 Software 
aHer Art zum Tauschen oder Kauten. 
Schickt eure Listen an; Oewafd 2öller. 
Btetchlaiai' 18. 7634 Herbotzhaen 3. 
• 07643/6249 Bitte mit Preisen I 


Verkaufe Atari 800 XE ♦ Floppy 1060. 
Datasette 1010, 2 Joysticks und viel 
Software. < B Jump M Design-Ma¬ 
ster. VB 360.- OM. Andreas Spengler, 
*08t 52/78374. Dringend) 


••• XL'XE ••• 

Suche zuverlässigen Tauschpartner ha 
Programme und Erfahrungsaustausch 
Norbert Do«, Johanmsthaler Ch 273, 
I 1000 Berta 47 « 030/6033731 

Verk Lichtgriffel für Atah 800 XL m» Pro- ’ - -- 

yamm und Bedienungsanleitung tür VerkaiX* Alan 600 XL (64KB) + Floppy 
30- DM - Porto Schreibt an Udo 1050 * ca 80 Disketten (beidseitig be 
Bnnkmann. M41e»imo 93. 2903 Peters- spie«) ♦ Literatur anschluftteftig. 1a- 
fehn Zustand, komplett 600 - DM. 

---*052 24/24 65 (Jost) 

Atari XL/XE-User mal herhören! ' 

B/n sehr am Tauschen mteressiert Li¬ 
sten an: Sven Schneider. Anbei '9. 

6345 Eschenburg 5. »027 74/16 61 

i i < ■ Suche Test Drive. Pole Position u Pnnt 

am wh. uv- crrw™ b«™, Shop dir XL/XE «07141/71864 


••• ATARI ST ••• 
Verkaufe zw« Floppy* SF354 (nsuwer 
hg). Prers VS *04293/7435 


Verkaufe Oucker-Interface. Atan-XL- 
Centronics (Wwssmarm 72000). für 
100-DM *04662/5432 


Turbo 

Operating 

System 

* Bis zu 10mat schnellere» LOAD 8 
SAVE dank mnovstivar Aufnah- 
melechnA und HardwanriOsung 


Suche kompieile PO-Sammiung des 
ATArnmagazms Tausche auch gegen 
PO von ST-Computer * 0231/ 
270310 


Verkaufe Floppy 1060 für 230.- DM 
«02823/3661 


• 4 MB • 520 STM • 4 MB • 
Umschattbare Speicher Erweiterung 
(t MB auf 4 MB), eingebaut In 3 Mona¬ 
te alten 520 STM. Inkl. NEC 1037A um¬ 
ständehalber zu verkaufen. VB 2400 - 
DM. *07051/51007 (nur zwischen 
17.30 und 19 Uhr) 


XL/XE-Ortg. Bücher. AT.-Programmier 
Handb . Bmic Trainingsb . Advent und 
wie man... jp 15.- OM 06 21/73 4541 
lab 18 Uhr) 


* Genngste Anfofderungen an de 
ren Frequenz gang und Gleichlauf 

* Fast totale s . softwaremeAtges 
Abtangan von Gtechtautschwan- 
kungen 

* Als Aufnahmen dar ongmefen 
ATARi-Recordsr weiterhin ver- 


Port anzuschhoßen) 

- Dalancasselte 
(SW in Assembler) 

- Ausluhrkche deutsche 
Anleitung 

* Bestatung gegen Unkosten«- 
staltung von 79.- DM an MBB 


2.0-8081 Mattenbeth 

8 Vorauskasse 

- Scheck, bar. Postanwaoixig 

- Überweisung an PGiroA Mün¬ 
chen. BLZ 700 100 60. Nr 
462031-803 
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Wenn Sie mal bei 

einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. "Garnes 
Guide” leistet Erste Hilfe. 


Frank Emmert 


Orientierung 


ln dieser Spieleecke findet ihr 
Karten zu Psygnos»' “Chrono- 
quest". Alle Epochen außer der 
Zukunft sind gelöst. Wer weiß, 
wie man an der Wache hei der 
Schleuse vorbeikommt? Die 
Karten beschranken sich auf die 
wichtigsten Gegenden. Expedi¬ 
tionen in nicht kartographierte 
Gebiete können die eine oder 
andere schöne Grafik auf dem 
ST-Monitor zum Vorschein 
bringen oder aber im Bauch ei¬ 
nes Tigers oder unter den Füßen 
eines Mammuts enden. Strom¬ 
versorgung im Keller wird 
durch Aufsctzen der Kugel auf 
den linken Treppcnpfeiler in 
Gang gesetzt. 

Vergeßl nid« den Tresor an 
der linken Küchenkommode 
Die Punchcards findet man in 
der Vase auf dem Sims in der 
Eingangshalle, unter dem Tep¬ 
pich im ersten Stock, unter dem 
Kopfkissen im Bett und im Buch 
inderFamilicnkapellc. DicTci- 
Ic zur letzten Punchcard sind in 


verschiedenen Zeiten verstreut. 
Das erste Stuck findet man in 
der Steinzeit in einer der Scha¬ 
len rechts neben dem Schädel. 

Der zweite Abschnitt liegt im 
Indien-Szenario hinter der ver¬ 
schlossenen Tür in einem Um¬ 
schlag. Im Sarkophag im ägypti¬ 
schen Tempel holt man sich ei¬ 
nen weiteren Teil. Kombination 
zum Öffnen des Sarkophags ist 
135 binär. Ein Schatzkästchen 
in der Mayapyramidc verbirgt 
das letzte Stück. 

Archer Mac Lean versah sein 
Meisterwerk "International Ka¬ 
rate +" (ST) mit ein paar netten 
Gimmicks. Tippt man folgende 
Codes während des Spiels ein. 
erscheinen allerhand Überra¬ 
schungen. Codes: FOOK. PE¬ 
RL PAC\ SHAH. SUNL. TO¬ 
TO. STEW, GLZP, FISH. 
B1RD. Wer diverse vierbuch- 
stabige englische Ausdrücke 
etngibt. erhält eine interessante 
Nachricht auf dem Scrccn. 









GAMES 



Ein paar Worte zu "Elite". 
Hervorragende Geschäfte las¬ 
sen sich zwischen einem Plane¬ 
ten mit niedrigem Tech-Level 
und einem mit sehr hohem ma¬ 
chen. Man bringt Medikamente 
und Computer zum niedrigent- 
wickelten System und bringt 
Felle zurück. Meine Haupthan- 
dclspartncr sind Onrira und Er- 
laza am linken unteren Rand 
der ersten Galaxie Hat jemand 
schon Missionen erhalten? Bit¬ 
te teilt GAMES GUIDE mit. 
wo und unter welchen Voraus¬ 
setzungen ihr Aufträge bekom¬ 
men habt. 

Einsteigerhilfen zu "Dream- 
zonc". Um cinschlafen zu kön¬ 
nen. braucht man den Pyjama. 
Hierzu die Kommode anklik- 
ken Die Tür zur Traumwelt 
öffnet man mit der Zahnbürste 
(?)• 

Die Paßwörter zu den Level* 
2 bis 14 von "F-Iiminator” lau¬ 
ten: AMOEBA. BLOOP. 
CHEEKI, DOINOK. ENGI- 
MA. FL1PME. GEEGEE. 
HANDEL. ICICLE. JAM- 
MIN. KIKONG. LAPDOG. 
MIKADO. Kennt ihr den Weg 
zur Unsterblichkeit? Gebt in 
der High-scorc-Liste von SRO- 
IRRAW IRAKI FREER1DE 


ah Namen ein. Und noch ein 
Cheat Mode. Tippt auf den Ti- 
tel-Scrcen von "Nootlap" 
HAMBURGER-HILL ein 
Die Funktionslastcn aktivieren 
jetzt diverse Extra-Features wie 
Lcvcl-Auswahl und Unver¬ 
wundbarkeit. 

Sind euch die ersten Levcls 
von Hewsons "Nebulus" zu 
leicht? HELLOIOAMJMP 


heißt das Zauberwon beim Ti¬ 
telbild Mit den Funktionsta¬ 
sten wird in höhere Levels ge¬ 
sprungen. Wieder erreichte uns 
der Hilferuf eines Abenteurers 
aus den Gewölben von 
"Dungeonmastcr“ Detlef Ptö- 
ger aus Detmold kann das Git¬ 
ter vor den Treppen zum 4. Le¬ 
vel nicht öffnen Welcher Ad- 
venturer-Kollegc hilft ? 


Schreibt bitte bei Leserbrie¬ 
fen eure Adresse auf den Brief, 
da ich als freier Mitarbeiter 
nicht immer alle Umschläge 
mitgeschickt bekomme. Ein 
Leser, dessen Name leider nicht 
auf dem Brief stand (bitte mel¬ 
den). sandte mir einen wertvol¬ 
len Tip zu "Knight Orc" und 
Codes zum "Arkanoid“-Klon 
"Impact". GOLD, FISH. 
WALL. PLUS, HF.AD. 




Durchgang nur in Pfeilrichtung 
Wasser 


□ Durchgang 

M Morph Slab 
R Record Slab 
F Flame Fluid 
E Energie 
S Spell 
EY Eye 
MK Mask 
MH Morph Helix 
Q Guardian 
D Demon Beast 


ATAM 


89 







GAMES 


FORK. ROAD und USER lau¬ 
ten die Cedewörter. 

Der Orientier laßt sich leicht 
bewaffnen, indem man an der 
Waldwicsc auf das Pferd des 
grünen Ritters schlägt. Dieser 
liegt dann unter seiner gestürz¬ 
ten Mähre. schnappt sich seine 
Waffen und rennt um sein Or- 
klcbcn. Zum Diebstahl von 
Hermits Gürtel nimmt man 
Denzyl mit und beauftragt ihn. 
den Gürtel zu klauen Während 
Hermit und Denzyl mit einer 
Keilerei um den Gürtel beschäf¬ 
tigt sind, macht man sich 
klammheimlich mit der Beule 
aus dem Staub. 

Es wird langsam Zeit, daß In- 
focom Adventurc-Nachschub 
liefert. Hilfen zum Oldie "Be- 
yond Zork": Ein Schluck aus 
dem Goblct of Implcmentors 
erhöht l.uck. Der Genuß der 
Morgia-Wurzcl gibt neue Kraft. 
Die Gray Sphere bastelt man 
sich aus der weißen und schwar¬ 
zen Kugel Jugend (Youth) ist 
die Losung des Rätsels am Feb- 
brocken. Mit dem Ringof Shicl- 
ding des Dust Bunnys gelangt 
man durch die l.ava. 

Gute Nachricht für Fans von 
Mul ti - Play er- Action -Spie len 
im Stil von "Gauntlet". Micro- 
prose. bisher hauptsächlich auf 
dem Simulationsseklor tätig, er¬ 
warb vom Automatcnherstcllcr 
Bally-Midway die Rechte an 
“Xenphobe". Bis zu drei Spieler 
kämpfen sich in einem riesigen 
Raumschiff ihren Weg durch 
Horden von Aliens (keine ekli¬ 
gen Viecher wie in "Alien Syn¬ 
drome". sondern Cartoons ä la 
"Ghostbusters"). Das Spielfeld 
ist in drei horizontalscrollendc 
Scrccns auf ge teilt, so daß jeder 
unabhängig auf Erkundung ge¬ 
hen kann. Hoffentlich macht 
Microprosc von Microdcals 4- 
Player-Adapter Gebrauch. 


CJiranoqMe st 


Schloß 


1 


3 

“ 

— 

1 2 1 



\ 

r.uf£9 - IO 

4 

reuf 

o x r i3 1 

I 

1 . 

> runter y— 

JX 6 

fT* fii rf 12 1 


♦ 


Steinzeit 



Ägypten 


1 Schlafzimmer 

2 Statue 

3 Schlafzimmer 

4 Küche 

5 Speiseraum 

6 Eingangshalle 

7 Arbeitaraum 

8 Treppe 

9 Treppe oben 

10 Kapelle 

11 Treppe unten 

12 Labor 

1 Start 

2 Hütte 

3 See 

4 Feuerstelle 

5 Höhle I 
b Höhle II 


3-1 


1-2 


1 Start 

2 Düne 

3 Steinwüste 

4 Tempeleingang 

5 Statuen 

6 Schlangen 

7 Statuen 

8 unter der Gruft 

9 Sarkophag 

10 Nefertitl 
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2-1 


{ 2 i 


1 Start 

2 Dschungel 

3 Lichtung 

4 Mayce 

5 Altar 


6 Steine 

7 vor dem Mayatempel 

8 Im Tempel 

9 Tümpel 

10 Schrein 


4|tt 


Mit einiger Verspätung ist 
jetzt endlich die Magic-Bytcs- 
Umsetzung des "Paranoia"- 
Rollcnspicls erschienen. Lest 
einen ausführlichen Bericht in 
der neuen Zeitschrift für Com¬ 
puter- und Videospiele 
SMASH 

f unk f urniert 



ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

ACHTUNG! Neu« Lieferung 
an Software aus BRD / USA / 
GB / Kanada eingetroffen! 

Dtsk 5.50 DM 

OMATteKATALOa n*Min bw 


Hemx-Jürgen Crunert 

flMiMShl««4C •OSOOfttf'IMCM« 


••• Atari 8-Blt ••• 

Ab sofort Varsand aus dem Norden 
Atari-8-Brt-Computer, Zubehör. 

Software i*td Hardware 
Prwslata gegen Frmumtchiag 

Bauteile-Versand Ptetewnhersteaung 

Jörg D. Lang« 

Postfach 83 06 2B 
0-2000 Hamburg 63 


901 I ATAJUm«g*r#f3/M 
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Obliterator Spieletips 

Wie erfüllt man die Mission 
am geschicktesten? 


Zunächst muß man sich 
daran gewöhnen, das Spiel 
mit beiden Händen zu spie¬ 
len: Drei Finger der linken 
Hand liegen auf den Tasten 
A. S und D für Aufheben, 
Feuer und Deckung, die 
rechte Hand ist für die Bewe¬ 
gung des Obliterators und 
das Zielen mit Hilfe der Maus 
zuständig. 

Man sollte das Schnellfeu¬ 
ergewehr als Hauptwaffe 
wählen, weil cs die schnell¬ 
sten Geschosse hat und die 
Durchschlagskraft meistens 
zur Vernichtung eines Geg¬ 
ners ausreicht 

Dennoch beginnt man da¬ 
mit. das am weitesten vom 
Fluchtfahrzcug entfernte 
Bauteil cmzusammcln. seine 
Waffen und die Munition zu 
vervollständigen, um sich 


dann Richtung Raumgleiter 
durchzukämpfen. Wichtig ist 
es. genügend Feinde zu erle¬ 
digen. da sonst der Score für 
den Countdown beim Rück¬ 
zug nicht ausreiehl! Als letz¬ 
tes Bauteil holt man die Plas¬ 
ma Drive Engines, die am 
nächsten am Gleiter liegen, 
und den Countdown am 
spätesten auslösen. 

Da sich ein Bild jedesmal 
komplett neu aufbaut, muß 
man zwar Feinde immer wie¬ 
der aufs neue bekämpfen, 
kann sich den Effekt aber 
auch zunutze machen, indem 
man Munition aufsammelt, 
wenn man mehrfach zwi¬ 
schen Räumen hin- und her¬ 
läuft. 
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ST Public Domain 



STPO 01 1 Monochrom oder Farbbdd 
schirm I - Vfraorfl mir Ei« RcaktionavpKl 
lur mehrere Teilnehmer Gegner i«l der 
Computer 

STPO 02 i für Monaehrom Marmor) - 
Murret Der (arutem Gesprächspartner 
im Computer Mn deutscher Konacrutuiai 
und rerhtaiffcndci Grafik PiktoLnkrtt 
Komfortabel Diakrttrnlahrls beschriften 
ßuu em Grafikgag mit dem Sw aBc 
OEM- Anfänger aufr f i lallet» fuhren kön¬ 
nen 


STPO OU i für Monochrom Monitor» - 
ffuArrftirrg Eut Takuktprel fur zu«i Prtso 
nen Sprengmeioet Ein StratcgirapKl für 
zwei Peru men oder gegen den CiimnuNr. 
Hotrhee Dem bekannten "HoftT Man» 
gerucaaapacl nachempfunden kirim* Auf- 
•rnditc» Stratrgicapael Gruftkdram Ka- 
kwknknp .VD Anamatumcn und tprekn- 
de Urnen Dnkipred KimlmOe der Lauf- 
«crkigc-schuindigkcil Omikron Rimiimr 
/inrrprrirr l aBrOmiknm-BaaK-Pnigram 
me laute« 


STPO 04 (lur Monoehnun Moniloe| - 
Aenrdaiam Schnelle Suchrrrutine Ar 
■Am -Wimm Speicher und Drei eilen 
durchforsten Wegurou/i Dm ktaaaarhc 
Areudc-Gamr Asteroid» Erelutrfaach 
für I arhNIdvhirm I Frahtalhcrechaunf» 
intern flu Air fftf/lgunginmnar Druk- 
ketsetup ohne DIP Schaltcr-Wurgerei 

STPO OS (fear Monochrom Monitor) - 
Magno f onabgtcrumvrt/iing Jet GeseB- 
vchaltaapacl» Riwko" Wen ul ärgere Dich 
an hl Gesell«» tiaftavpirl lur 4 Teilnehmer 
Tempemnrr - Waimgf r lemperalurnerte 
und ah Kurien »uagthen CmM F.tprei 
Adn-B Pulet-. Video- Casscltcn- und 
Diakcttcaaiafkkhcr gestalten StammeSii 
Sri Eine Sammlung nctginrlkt Scan» im 
DEGAS-Formal mn Diadmu Programm 


STPO dg i lur FarhNlihcturm und min 
de»tcn> I MBvIc RAM) - Tuum Ein 
Scicncr-ficiuiat-GeaeBacheftMpNl det SpH- 
zrnklaaac mit vielen Slralegieelefnentca 
Mehrere Spie lebe neu delaalretche und far- 
hcnlrnhe C.tafikunteraluUung 


STPO 07 1 lur Farbtnldvchirm I -tHIDB 
Ad«» Spiel, ihnheh nie Gauntlct” 2 
Spieler Ortet Hothkntflhgcs Komhina- 
tionaspKl Oeaktop-Zut la wen Sic uch 
auf» Glatter» luhrtn 1 SrmmUe mn Eaprn- 
mcnucrcn nur Gerluachen und KLtngrn 
Meiruiei ■ Attentat Zeigt Ircien Speicher 
platz Btnrnk Die Sache mir dem ~Anuga~- 
Hjii 


STPO OS lur Moe«*hrom Monitor 1 
Dar VMnd Deutsche» Tcatadvcnturc 
»ersteht ganze Satze Akualtachr Spruch 
auagutx Hnutumi BouMei Tempore» 
che» Rullcrapiel Domino "Tnm'-Vciaton 
lur z*et Spieler. Jovalicl gealeucrl Mrni 
gaff Rci/aoUe Simulut»» lur mehrere 
Spaeier kram riedachmniruinm lur aku 
atliehe und optische Signale Solmtr Dm 
hclanntc "Spnng' -Spiel in einet gräflich 
ansprechenden mausgralcuctira ( ompai 
tcrartakin TTT "Vier gewinnt" drcidt- 
mcnaamal mit 4 neheneinandrr dargeateh 
len Fcldehenen 

STPO 09 llur Mom».-hrom Monitoe| - 
Datohrrt phn DarsteBun^soo Zahknwei 
len in Form ton Säulen Torten- oder l> 
nreitdiagtammea. Koml.utabtc Mauahe 
daenung durchGEM-Einlundung F-flan 
GrahlProgramm apcziell zur Erstellung 
von Schultbildrrn Alle gängigen Schah 
lamhnk auf Taatendrucl .erfughur Ah- 
vpctchcrn der Schaft/cuhaunjpn im 
Screen-Forntut Hmnmini Guliti zum 
Ausdrucken amt Degua Bildern im Mt- 
maturfoemal benötigt l pvm kompatiblen 
Drucket Trui Rechen und Suctnprel ge¬ 
gen den Compulct 

STPO 10 1 hu Monochrom Vlmutor an¬ 
her* i - !nd Trti Kieme» Teiivcrarhci 
tungaprogranun *Wnw Optnchc und 
akuartvahe Sagtulfcdgcn. Gedachtnotrai 
Hing kryHefpAnriion [direkten gang 
zu aeratecklen Zeichen «her AStXlI- 
Code Eingabe Wir Einfache» Ge- 


achuklKhlettaapiel «ach "WuiurMuUcr 
(ioUtapee Luauv'Wun»''-Vtfa«m. fil¬ 
mt Dreimal die Zeit analog. digital uml 
Menge ntehre-Louk Video Komfortable 
Vnlcocaweitrn Verwaltung mit ZcMV 
Randazellcnordnung 

STPO 11, SPIEL 'ut Farbbtldschirm i 
Dueehhnth Lusunöve Bieakout'-V«- 
avon (ut AmpnachaaoBe Dct hctgrgrhenc 
E dnor ertaubt die (me Ueataltung und da» 
Ahtpekhern eigener Actton-Baldaclurme 

STPO 12. SPIEL I für Monochrom M»> 
mlnrf * DiamonJ Vitae Stollen graben. 
Diamanten Itedegcn uch mdu »on herah 
uurrendrn Felacn in» Bockahoen tagen las- 
aen Da» Spiel lehnt sich eng an 'Boulskr 
daall- an FuphalMM il Vffiar «IW 
t'neeinizirungr Em Stralcgacapiel nach 
Football Managet - Art lur ht» zu drei 
Mitmachei 

STPO IX ANWENDUNG Hut Mono- 
chrnm-Monnur | - Thrmmdmi t(i PuNu 
Domaoa Vcrau» det belichten t»annul¬ 
ier Datenbank Iht DatetamatenaJ UBl 
ueh damit thrmatnehoednen Dar Miedet 
linden »am -Stoff zum Thema- nt rndlach 
auf emlache Wette möglich' 

STPO 14. üTHUT*S(nie»l lur mehrere 
AuflOaunraaiufra geeignet) -ne IMf 
Aulruta-Hrlfe tut [ miehung de» Dcikiop 
bei haultgri Semenduni mehrerer Pn> 
(lamme SAM Do* Reiet-träte Spe» 
cher-lkippa Dok t'nfm "Ente Hille’ 
bet defekten Dnlettenackiottn KAM 
Teil llherprufl den geaamten R-AM-Szici- 
ettet auf cmwandtreK Funktion Edrarlrrz- 
Btn KvtfflhtelaMcre Daten» ahl unter aBcn 
GEM Progrimmcn ST I Ihr* Multdun* 
Uona Aocraaoo mal Wecke». NotuNrKk 
Kalendrr. Rechner und mehr Hruktnrm 
grr Verringert die FVtppa-Ladczctt Mim- 
w Der Mauaplcrl wird l3-bfa2ttinlvehn*l- 
her 

STPO 15 litt» Monochrom-MonitorI 
lluiok Intcreaunto Straiegmpacl. hei 
drm ea gth, ater Steine unict Hüten in eine 
Reihe zu vchmuggcln Der (jegnet mul) 
durch veruirrende Zuge aua drm Konzept 
gehr acht »erden Spekuhurr Steigen Sie 
rin I« die Weh der Borvc und he»egen Sie 
»ich aut dem schmalen Grad /»neben Fr 
(o%und Konkurs TV Sr» Edle Entset¬ 
zung »on -Schiffe veneiakcn" Gegner rat 
der ( dmpuier deaven Flone zeratOn »er¬ 
den mui 

STPO 15 • UM Monoctiium-Monuor) 
knmhi Szralegieapwl. hd dem auf dem 
Spielbrett leraterile Schavhieln gefunden 
»erden müssen Durch Anklachen eine» 
Feldes erhalt man die Anzahl dez »cm hier 
aua »khtharen Schachteln Slalom Ab- 
Izhnalaul auf dem Computer m Vckloegra- 
lik S Kurv mir »enchicdeurm Schnurig 
kciiagrad sind »ahBiar Typnrnu Piacbo 
Test, mit dem Sic mehr über Ihre Person 
lichkrtt erfahren können 

STPO 17 ihn M»mnehmm MonitorI 
Agenda "l i»rndU»hct Terminkalender 
mit »tel Platz lür Notizen Detiaup Aceea- 
ior>. nut dem Ihr indiauhicHca DcsUop- 
Design automatisch geladen »ird. 4 De 
•ich fiJteien »erden mngelicfert Nur hzr 
TOS vom tXM'. Pt4$0 \ rrrimgl 4 ein¬ 
zelne Degaa oder "STAD -Bikier zue» 
nem DIN-A2-Poater da» auagcdruckl »er¬ 
den kann ST Cak TabcHcnkalktdatiun 
"hu den Normalburger Tiptmntrr 
Schieibmaachinenkura m 21 Lektionen («2 
KBate'l 

STPO «& ANWENDUNG lur Mnno- 
chmm-M<milof) - Oienurtrnkon liefert 
Inlofmaboatcn zu aBrn Elemcntrn des Pc 
nodcnayalema. das auf z»el Bddachitmrn 
dartealelli »ird Lahcuunr Programm mH 
umfangreichen Moglichkeiteiyui Fuemrl- 
unalysc Berechnung' asm Molmuaac 
Elememantcd Titrationen, cmpuiachc 
I M m ' MM baorkn Bl Mji-J.n 
Masse nantcil Volumcnkimzentratkin 

Masse Vulumen Fehler anthmctixhca 
Mittel, lineare Regictnion. Lagranprachc 


Inicrpi datum Finge hautet Formel-Ident i- 
het. der Gleichungen überprüft 

STPO Hl SPIEL (lut Monochntm-J 
Izrbmontlor) - Kruhar Whneh Schach 
Programm nut allen nichtigen Features * 
SpwKtulen Stellungen Eröffnungen und 
Partien apeichetn. Ftgurenwcchael Mnge 
liefertet Icon Editot crmOghchl des Eni 
»utf eigener Figuren ffmaitsanre Dame 
Vetamn gegen den Computer H Spachte- 
len. Edttor mit Lade Speicher- und Repe 
at-Funktwn Shngim (onapulcracrajon 
des bekannten Brrmpiclv Der gegneri¬ 
sche Feldbett muff mH Figuren gradilngrn 
«erden, die ständig ihre Schrmucnc rrr- 
gadrm 

STPO 20. ANWENDUNG llur Morn. 
chroan-Momu« i - Pl« klm firmier Hoch 
auflotendra Malproeramm mH »Kien 
Funktionen Alle bckannlen Zenitenop- 
tinnen Block drehen, aptegeht vergro- 
6cm. acrkletnern verfnrgcn Fotgrnde 
Formale können »erarbeitet »erden 
Dnudk Degna Profi Painlcr Ntochm- 
me. Lolorsur An-Dtrectnr I emerhauter 
Fnrh-Mtmochrom-Konacrtet I Zeichen 
aatzedHnr sowie 12 Znc he nutzt »erden 
mitgcitcletl 

STPO 21, ANWENDUNG Hw Mtmo- 
chntm-MoniHir) - AtlKJ AdreBacrwal- 
lung. Ae mindestens I MBate benötigt und 
mntunml HUI Datensätze »erarbeiten 
kann Wnunwg rr Verwalt« Ihre Mu»»k 
Sammlung grtirnnt nach SchahpZaMcn. 
CD» und ( aaaettett Suchk menen TlleL 
Interpaet Jaht Sntcldnuet. Bemerkungen 
Knitn-Indea An* Autulog Berpicme 
Diakettenacr» ahung I denamen »erden 
selbständig oder pet Hand eingclesen 
Laadt aztwohl in Falbe ah auch in Mono¬ 
chrom 

STPO22 ST-NEC-PS/PT-TrWtmr 

Eine Diskette toM mit nutzbehen Ifdlzn für 
Benutzer der 24.Sadel-DructCf NEC Ph 
und pF Hardcnpa Programm (ersetzt ihe 
ALTERNATF,HFlPFunklawi mrl bev 
aezer Auflösung) Treibet Ihr "lat WimTI 
"lat Mad”. Grafiktreihrr IW "Degaa". au 
Serdem »euere Hrffapmgremnac 

STPO 23, SPIEL i für Monochrom Shb 
mtot I - DCtPK Ein bebeblea Spiel k ta 
"Gauntlct' Bisher nur lur Farhmomtorea 
Jetzt in einet neuen Veraatta auch für Mo¬ 
nochrom Tnttkint Ah Letter tun Spcd»- 
tmawn gehl ca für Sie und Ihre Mitspieler 
darum moghchu viel Grtd zu verdienen 

STPO 24. SPIEL lut Moaocbrwn-Mo- 
nitor | - Roulette Genau da» Richtige, 
«tat Sie gerne Spielen abe-t ungeme Geld 
verlieren Mrtmpolii Ah Regierungvehet 
des gleichnamigen Landes licet denen Zu¬ 
kunft in Ihren (landen Ctri Lrn Spiel »te 
"Monopols" auf dem ST 

STPO 25. SPIEL t für l arhtnonrtor I - Ci¬ 
ty Die Monopol» - Adoption tun VTPD 
24. nur ihcamal in Farttr Duft» Htcrgrhl 
ca heknnntlach um Erdöl Mach! und Intn- 

K Bt» zu f> Spieler können »ich am Ran 
pacl beledigen 

STPO 25. SPIEL Hut Mooochtoro-Mo- 
nalor I - Vapoün« Risiko »ut Ihrem ST' 
Die beste PD Variante baalang Dank Spe 
zialfurmal das ganze Spacl auf rtuet eintet 
tigen linkette * 

STPO 27, SPIEL Hur MoatoduaB-Mo 
mtot i MS-Fire LOachen Sn GroBhrknde 
in det Stadt Aber achten Sn auf den Ge- 
gemetkehr* fugtet Winnhaftsumula 
tionvapNf Vaci Das olthekannte Kniffel 
jetzt »ollauUMnatiaarrt 

STPO 29. ANWENDUNG füz Mono 
chram-Monitot)-Argut Rcaidcntea fhvk 
l tilit» l "her»acht dN Flopp» und meldet 
den gerade bearbeiteten Track und die zu¬ 
gehörige SpeichcralcBe Grnnn Traifuc 
ren Sk Ihre InuDmenz In acnciucdencn 
Testa können Sn Ihre Fort ach rute erken¬ 
nen Mil kompktter Auawertung School- 
hat e Eine Datenbank ipc/KB für Schul« 
und Auszubildende SLQ-Aitmory 
Phanlaaltache AuadrucitpiailUi kBhz mH 


einem U-Nadcl Dructer Arbeitet itut aBcn 
»Khttgen Tcatpfogrammen zusammen 
Ausdruck erfolgt komplett im Graphikmn 
du» Kocnpktl nut ZeicbcnaatzcdHor I uc- 
he ATAfMnwpnzin Hb Seite .W) 

STPO 29. ANWENDUNG Hur Monn- 
chrom Monitor |. Verrat Datenbank »pe- 
luD für dN Verem»»cr»ahung Einfach zu 
hedirnea gr»pfusch gut' Cmarrm Ein« 
dez besten (nenn nacht DAS beste | Term» 
natpengramme ABc wichfigcn Terminal» 
»erden emulwrt alle wesentlichen Cher- 
tragungapnnoknBe. »ukbch unaserseU' 

STPO 30. SPIEL lur Monochrom Mo 
n»H» I - Hierin eme Samoihmi um eher um 

K mOhmlleh ist Spteku Alle Spiele nu/ämre 
ikene hohen einem hohen I amgrerfuerr 
luten Em graphisch cmfacho Snel m drr 
Tradition von HA( K und RtNif'E Red- 
lenapNl für eine Person Man ST Schert 
ben Sn Programme die »ach im*tpetcfacr 
gegcnacHrg suchen and vernichten Man 
S1 »«»endet eme eigene aaaemblerabnli 
che Progratnimcnprachc Kahmial Das 
erste Povlapiel ah PD’ Erobern Sn dN Ga- 
lasia mal Ins zu 12 Spaeiern Nw der Spiel 
kitcr benötigt emen ST 

STPO 31. SPIEL für Mcinnchnmi-Mo 
mtot) - Haie * /gef Da» Bretlvpnl nun fui 
den Compulct Btkhchone (iraphik und 
gute Bedienerfuhr ung zeichnen diese» Pro- 
gramm aus Mmeafeil Suchen Sn sach Ih¬ 
ren Weg durch dav Minenfeld cum Aua- 
gang Shamthri Wer uch dm ST-Versann 
von 'Shanghai- nacht letalen konnte, »ird 
hier lOerhesüna bedient Kniffliges Denk- 
»p«l fw aufgeweckte Kopfe t int» der be¬ 
sten StrategKspiek auf dem ST' 

STPO 32. SPIEL i für Monochrom Me 
nilorl-WurkSr DAS RolknapKl nun auf 
dem ST Erforschen Sn ein nestgea Hob- 
Icnvyalem auf der Suche nach dem aaarn 
haften AmaiktiatmYcndm Einfache Gra¬ 
phik aber acht komplett Handlung Dies 
tat drfmitiv eines ckr mocvterendazen Roi 
IcnvpKk fui den ( lunpulct i ngliacb 
kenatnrsN sind an« Vorteil Wandii* Dar 
erste korapnmK lende Ramdiak Eine 
Ramdnk ni zum Spacku von Hack sehr 
empfehle na wen 

STPO 33 LERNSPIEL (für Mo«>- 
chrflan-Momtcu) - World trwcHern Sic 
den kovznopaditiachen Anteil Ihres Wis¬ 
se na' Vfn Karten von der Bundesrepublik 
den ESA. Mmrlamcnka Südamerika. 
Europa. Auen. Afrika und Orr amen 
VoBtUmhg m dtuatch 1 

STPO 34. ANWENDUNG I tu» alk Auf 

lovungen i. XLISf 20 Di» ZeMJll« der 
kunazliehen Intclhgcnz tu cndglihig angc- 
brochcn Mil dieser Diskette können auch 
Sn krafahigr Programme eratelkn Korn 
ptett mal cnglncbapracfuger ouafuhrhehn 
AnkHung 

STPO 3X ANWENDUNG Daube Be 
trubswuem des Alan ST (TOS) hu alk. 
du Probleme mH dem neuen Blitci-TOS 
haben Vor allem altere Programme funk 
tkmeren gekgentheh nicht mn der neuen 
B«neba»»atrn»-Vcnion 






Software für alle 



Eine kleine Seneetlon Im Bereich der Public 
Domein Software für den STIet der Moduls- 
Compiler auf STPO 30 a/b. Moduls ela 
Nachfolger von Pascal und ebenfalls von 
Wirth entwickelt, erfreut sich zunehmender 
Beliebtheit. Dieser Compiler wurde vom 
Lehrstuhl für Prozeßrechner der 
Technischen Universität München auf 



den ST übertragen und voll In OEM einge¬ 
bunden. Außerdem wurden dort Routinen 
entwickelt, mit denen sowohl auf GEM und 
VDI-Routlnen zugegriffen werden kann als 
auch die Funktionen des TOS genutzt werden 
können. Es handelt sich bet diesem Compiler 
also um ein vollwertiges Programmiersystem. 


PROGRAMMIERSPRACHE 

STPD38 

Litlle Smalltalk: Smalltalk-Implementation. Program¬ 
miersprache für Insider. Komplette Dokumentation (in 
englisch) auf Diskette enthalten. 


PROGRAMMIERSPRACHE 

STPD37 

Mark-Johnson-C: Ein C-Compiler mit kleinen Ein¬ 
schränkungen. Compiler. Linker und Assembler auf ei¬ 
ner Disk. Pcommand: Leistungsfähiger Command-Li- 
nc-Interprctcr für die Arbeit mit dem C-Compiler. 


PROGRAMMIERSPRACHE 

STPD 36 a+b (2 Disketten) 

Modula II: Professionelle Implementation vom Lehr¬ 
stuhl für Prozeßrechner an der TU München. Umfang¬ 
reiche Bibliotheken (auch VDl und AES). Anleitung in 
deutsch. Komfortable GEM-Shell. Inklusive Debugger. 
Ramdisk und neuer Filcselect-Box. 

Auf zwei Disketten zum Preis von 16.- DM 
(Kopier-. Disketten- und VcrsandgcbUhr). 


Jede Disk nur DM 12. 
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Senkrechtstarter 

Zu Besuch beim englischen 
Software-Haus Code Masters 



Richard und David Darling auf dar Rannplata 


Rcnnpislc Brands Halch. 24. 
Juli 1988. Der Jaguar mit der 
Nummer 2 rast nach einem auf¬ 
regenden Rennen als zweiter ins 
Ziel. Fahrer Johnny Dumfries 
klettert aus dem schnellen Ge¬ 
fährt Plot/Iich stürmt ein 
Trupp Fotografen heran. John¬ 
ny setzt schnell seinen Helm ins 
rechte Licht, denn darauf ist das 
Firmcncmblcm eines Sponsors 
zu erkennen: Code Masters. 
Geduldig beantwortet er die 
Fragen der Journalisten Ich be¬ 
finde mich in einem knallroten 
Bus auf der anderen Seite der 
Piste und beobachte das munte¬ 
re Treiben. Neben mir sitzen 
Programmierer von Code Ma¬ 
sters und die beiden Geschäfts¬ 
führer Richard (20) und David 
Darling (22). 

Der rote Bus wurde eigens für 
das alljährliche Codc-Maslers- 
PTOgrammierertrcffcn gemie¬ 
tet. Die vielen freiberuflichen 
Spielc-Designer sollten Johnny 
Dumfries einmal live erleben. 
"Eine gute Betreuung der Pro¬ 
grammierer macht sich durch 
gute Spiele bezahlt“, weiß Ri¬ 
chard. Erfolgreiche Games hat 
Code Masters eine Menge zu 
bieten. “BMX Simulator” und 
“Fruit Machinc“ standen mona¬ 
telang ganz oben in den briti¬ 
schen Verkaufs-Charts. In 
Kaufhäusern. Computershops 
und sogar in Supermärkten gibt 
es die Spiele des jungen Unter¬ 
nehmens. das bereits nach zwei¬ 
jährigem Bestehen große Erfol¬ 
ge feiern kann. 

Richard und David sind in 
England bekannt wie bunte 
Hunde Schon öfters haben die 
beiden Radio- und Femsehin- 
terviews gegeben. Eine Woche 
vor dem Rennen in Brands 
Hatch stellte David beispiels¬ 
weise in der Jugendsendung 
“Gel Frcsh” die neuesten Spiele 
einem Millionenpublikum vor. 
Code Masters zählt heute zu den 
erfolgreichsten Software-Un¬ 
ternehmen Englands Jedes 
neue Game erreicht gigantische 
Stückzahlen Ein Grund dafür 
ist wohl der niedrige Preis. 
“Knapp 10 DM kostet ein Groß¬ 
teil unserer 8-Bit-Spiclc”, er¬ 
klärt David. “Oftmals sind un¬ 
sere Low-budgct-Programme 


auch besser als Vollprcistilel an¬ 
derer Firmen“, behauptet Ri¬ 
chard. 

Da Code Masters in der Zu¬ 
kunft auch einige Atari-ST- 
Spiclc auf den Markt bringen 
wird und die beiden Junguntcr- 
nehmer zur englischen Soft¬ 
ware-Prominenz gehören, bin 
ich ihrer Einladung gefolgt, um 
mehr Uber dieses Unternehmen 
zu erfahren. Bei einer wilden 
Autofahrt zum Londoner Flug¬ 
hafen Hcathrow entstand das 
folgende Interview mit den Dar¬ 
ling-Brot he rs 

AM: Wie seid ihr in die Spic- 
Icindustnc hineingeraten? 

RD: Das ist eine lange Ge¬ 
schichte. 


AM: Macht nichts, wirhaben 
Zeit. 

RD: Vor einigen Jahren leb¬ 
ten wir in Kanada. Einer unse¬ 
rer Freunde besaß ein Atari-Tc- 
Icspicl Wir beschäftigten uns 
stundenlang mit “PacMan“. 
“Froggcr“ und anderen starken 
Modulen. Als der VC 20 von 
Commodore auf den Markt 
kam. haben wir einen gekauft. 

um mit ihm ebenfalls spielen zu 
können. Doch damals gab cs für 
dieses Gerät kaum entsprechen¬ 
de Programme. Wer Spiele 
wollte, mußte sic selbst schrei¬ 
ben. 

Zunächst experimentierten 
David und ich mit dem VC 20. 
Als wir einigermaßen Basic und 


Maschinensprache beherrsch¬ 
ten. haben wir begonnen, unse¬ 
re eigenen Spiclprogrammc zu 
schreiben. Als Vorlage dienten 
uns Games, die wir vom Atari- 
Telespiel kannten. Aufgrundei¬ 
ner beruflichen Veränderung 
unseres Vaters zogen wir wieder 
nach England Als unsere Spie¬ 
le immer besser wurden, be¬ 
schlossen wir. sic zu verkaufen. 
Wir gaben also Kleinanzeigen in 
Computermagazinen auf und 
gründeten eine Firma namens 
Galactic Software Da wir auf 
unsere Anzeigen sehr gute Re¬ 
sonanz hatten, entschlossen wir 
uns, das Mail-order-Gcschäft 
weiter auszubaucn. 

1983 besuchten David und ich 
deshalb die LET-Mcssc (Lei- 
surc Entertainment Trade) in 
Hcathrow. Dort kamen einige 
Leute von Commodore. Mir- 
rorsoft und Mastertronic an un¬ 
seren Stand und fragten, ob wir 
nicht als freiberufliche Pro¬ 
grammierer für sic arbeiten 
wollten. Das schien uns damals 
sehr attraktiv. Für Mastertronic 
haben wir Spiele wie “BMX Ra- 
ccrs", “Space Walk“, "Challen¬ 
ger“ und "Chillcr" erstellt. Für 
Mirrorsoft programmierten wir 
"Games Creator". Commodore 
erhielt von uns das Programm 
“Games Designer” für den C16. 

AM: Stimmt es. daß ihr für 
einige Programme sogar Preise 
gewonnen habt? 

DD: Ja. das stimmt. 1985 be¬ 
kamen wir für unseren "Games 
Creator" auf der CES (Consu¬ 
mer Electronic Show) in läs 
Vegas den Preis für das beste 
Utility der Show Außerdem 
haben wir noch einige Aus¬ 
zeichnungen von amerikani¬ 
schen Computermagazinen er¬ 
halten. unter anderem den Gol¬ 
den Joystick Award von der 
Zeitschrift Commodore Com¬ 
puting International. 

AM: Richard, ich halse ge¬ 
hört, du hattest einige Probleme 
mit den britischen Behörden, 
weil du ein halbes Jahr lang die 
Schule geschwänzt hast. 

RD: Nun ja. ich war damals 
sehr damit beschäftigt, unsere 
Firma aufzubaucn. so daß ich 
keine Zeit für die Schule halte. 



Hiar baflndat mich dar Flrmanattz von Coda Maatarm 
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Schon die Jüngsten stehen auf Produkte von Code Masters 


AM: Was haben deine El¬ 
tern dazu gesagt? 

RD: Am Anfang waren sic 
sehr ärgerlich, aber schon recht 
bald erkannten sie unsere ein¬ 
malige Chance, erfolgreich in 
die Software-Industrie cinzu- 
steigen. Das war ja auch eine 
einmalige Gelegenheit. Wäre 
ich weiterhin zur Schule jnd an¬ 
schließend auf die Universität 
gegangen, hätte ich nicht mehr 
mithaltcn können. Die Soft¬ 
ware-Industrie hat sich rasend 
schnell weitcrcntwickcll. Um 
also nicht den Anschluß zu ver¬ 
lieren. habe ich die Schule kurz 
vor dem Abitur aufgegeben 

AM: Wie kam es zur Entste¬ 
hung von Code Masters? 

RD: Durch die Arbeit für 
Mastcrtronic und Mirrorsoft 
hatten wir genug Geld verdient, 
um uns selbständig machen zu 
können. Da wir uns mit der Pro¬ 
grammierung und dem Soft¬ 
ware-Markt ganz gut auskann¬ 
ten und unser Vater Jim Darling 
ein hervorragender Geschäfts¬ 
mann ist und genau weiß, wie 
man eine Firma zu leiten hat. 
haben wir uns mit ihm zusam¬ 
mengetan und 1986 Code Ma¬ 
sters gegründet 

AM: Wie ging das vor sich? 

DD: Sechs Monate vor der 
Gründung von Code Masters 
versuchten wir. 12 gute Spiele 
zusammenzubekommen. Wir 
haben befreundete Program¬ 
mierer gebeten, für uns einige 
Games zu entwickeln. Dann 
mieteten wir einen Stand auf der 
PCW-Show und führten die 
Spiele englischen Großhänd¬ 
lern vor. um unsere Verpak- 
kung noch deren Wünschen an- 
passen zu können. Kurz vor 
Veröffentlichung der Games 
haben wir ein Restaurant in 
latndon gemietet und Fachjour- 
nalisten eingeladen Ihnen stell¬ 
ten wir die neuen Codc-Ma- 
sters-Spicle dann vor. 

AM: War das nicht wahnsin¬ 
nig teuer? 

DD: Ja. aber cs war nötig, 
um die Fachwelt auf uns auf¬ 
merksam zu machen. Manch¬ 
mal muß man solch teure Aktio¬ 
nen unternehmen, um sich von 
der Konkurrenz abzuheben. 


Dafür sparen wir in einigen Be¬ 
reichen. wo andere Software- 
Firmen Unsummen verschwen¬ 
den. 

AM: Welche Bereiche 
meinst du? 

DD: Code Masters gibt bei¬ 
spielsweise kaum Geld für An¬ 
zeigen aus. während andere Un¬ 
ternehmen hier wahnsinnig viel 
investieren. Anzeigen lohnen 
sich bei Preisen von 9.9(1 DM für 
ein 8-Bit-Spicl für uns nicht. Im 
Gegensatz zu anderen Firmen 
haben wir auch keine supertcu- 
ren Büros in zentralen Städten. 
Unsere Geschäftsräume befin¬ 
den sich in einem Landhaus in 
einem Dorf, das etwa 50 Kilo¬ 
meter von Birmingham entfernt 
ist. 

Sehr viel Geld sparen wir 
auch dadurch, daß ein Großteil 
unserer festangestellten Leute 
aus Familienmitgliedern be¬ 
steht. Unser Vater ist Ge¬ 
schäftsführer. Schwester Abi- 


gail kümmert sich um Artwork 
und Pressefotos, und unsere 
kleineren Geschwister William 
(8) und Annic (4) arbeiten im 
Game Tcsting Department, wo 
sic unsere Games auf Spiclbar- 
keit überprüfen. Aufgrund die¬ 
ser Umstände sind wir in der La¬ 
ge. mehr Geld in gute Program¬ 
me zu investieren als viele ande¬ 
re Firmen. 

AM: Warum verkauft ihr eu¬ 
re Spiele so billig? So verdient 
ihr doch an einem Programm 
kaum noch etwas 

RD: Das ist richtig. Der Ge¬ 
winn pro verkauftem 8-Bit- 
Spicl liegt unter einer Mark 
Um ein Unternehmen auf dem 
Markt zu etablieren, muß man 
versuchen, seine Produkte so 
billig wie möglich anzubictcn 
Das tun wir auch. Aber keine 
Angst, wir verhungern nicht; 
die Masse macht’s. 

AM: Ich kann mir vorstellen, 
sogenannte Billigspiclc zu ver¬ 


kaufen. ist nicht immer ganz 
einfach. 

DD: Ja. leider! Viele Leute 
gehen in einen Softwareshop 
und sehen zwei Spiele, ein Low- 
budgct-Gamc für 9.95 DM und 
ein Vollprcisspicl für 40.- DM. 
Sic glauben, das Programm für 
40 - DM sei aufgrund des höhe¬ 
ren Preises auch besser. Doch 
das muß nicht so sein. Einige un¬ 
serer Spiele sind besser als die 
meisten Vollprcistitcl. W r ir be¬ 
mühen uns. qualitativ hochwer¬ 
tige Software zu günstigen Prei¬ 
sen anzubictcn. Die unter¬ 
schiedlichen Preisklassen von 
Software kommen nur durch die 
verschiedenen Marketing-Mög¬ 
lichkeiten zustande. Wer viele 
Anzeigen für eine Produkt 
schaltet, muß das Game 
zwangsläufig teurer verkaufen. 
Da Code Masters kaum Geld in 
Anzeigen investiert, können wir 
unsere Spiele auch so günstig 
anbictcn. 

AM: Was gibt cs Neues für 
den Atari ST? 

RD: Vor einigen Monaten 
veröffentlichten wir unser er¬ 
folgreiches 8-Bit-Spicl "BMX 
Simulator”. Zwei Teilnehmer 
fahren simultan über einen 
Kurs, der in der Vogelperspek¬ 
tive dargcstclll ist. Neben toller 
Grafik und einem Wahnsinns- 
Sound gibt es noch eine Wicder- 
holungs- und eine Zeitlupe nop- 
tion. In den nächsten Monaten 
erscheint auch "Grand Pm Si¬ 
mulator” für den Atari. Wieder 
sicht man den Rennkurs aus der 
Vogelperspektive. Zwei Spieler 
rasen simultan in einem Kampf 
gegen die Zeit über die Strecke. 
Wer die Qualifikationszeit 
schafft, kann sich dem nächsten 
Kurs zuwenden. 

Außerdem arbeiten wir noch 
an einer Umsetzung von "Pro 
Ski Simulator”. In diesem Ga¬ 
me jagen zwei Skifahrer eine 
dreidimensionale Slalompiste 
hinunter. 

AM: Wie teuer sind eure 16- 
Bit-Spielc? 

RD: Sie kosten ca. 35 DM 

AM: Vielen Dank für das in¬ 
teressante Interview und wei¬ 
terhin viel Erfolg. 

Canten tkwgmcicr 



Der Jaguar, der von Code Masters mitgesponsert wird 
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Frostige Nächte und heiße Spiele 

Alljährlich im Januar präsentieren Software-Häuser aus aller Welt ihr neuesten 
Produkte auf der Consumer Electronics Show in Las Vegas 


Die ersten Eindrücke Uber 
die diesjährige CES in Las Ve¬ 
gas vermittelte mir mein Bar- 
mann David: "Oh Boy. great! 
Großer als 17 Footballfcldcr." 

Gefragt nach der Größe eines 
solchen, sagte David irgendet¬ 
was von soundsoviclcn Square- 
fccts. was mir allerdings wenig 
weiter half 

Tags darauf war ieh dann er¬ 
leichtert. als ich feststellte, daß 
sich die Software-Hersteller alle 
auf die Wcsthall konzentrier¬ 
ten Der große Rest aller 1400 
Aussteller verteilte sich auf die 
verbleibenden 600000 Qua 
dratfccts. In Anbetracht des im¬ 
mensen Arsenals von auszustcl- 
lenden Produkten, die Consu¬ 
mer Electronic Show ist eine 
Mischung von Frankfurter 
Frühjahrsmesse und Internatio¬ 
nale Funkausstellung in Berlin, 
war der Platz noch eng bemes¬ 
sen. Man erwartete über 
100000 Besucher aus 70 iJin- 
dcm. 

Lct's go to the Westhall. Die 
Firma Commodorc w ar der ein¬ 
zige Hardwarchcrsteller, der 
sich mit einem relativ beschci- 



Als einziger deutscher Aussteller wagte Softgold den 
Sprung über den großen Teich. Oie Firma präsentierte 
sich als Trade Agency für Softwarehersteller aus der 
Bundesrepublik. Kainbow Arts. Time Warp. Chip. Re- 
line. Rainbow Games und Golden Goblins machen so 
einen Schritt in einen neuen Markt. Denn inzwischen ist 
man auch in den USA auf Software aus deutschen Lan¬ 
den aufmerksam geworden. Zurecht, denn ihr Ouali- 
tätsstandard kann sich mit amerikanischen Produkten 
jederzeit messen. 


denen Stand zufrieden gab An¬ 
sonsten versuchten ausschließ¬ 
lich Softwareproduzenten das 
Frühjahrsgeschäft anzukur¬ 
beln. 

Alle nachstehend genannten 
Vcröffcntlichungsdatcn geben 
wir nur unter Vorbehalt weiter. 
Wissen wir doch aus Erfahrung, 
daß cs da immer wieder Ver¬ 
schiebungen geben kann. 

Titus Software präsentierte 
ein recht abwechslungsreiches 
Sortiment. Bei Kmghi Force 
schlüpft der Spieler in die Rolle 
eines Sohnes von Krohn, dem 
Zauberer, der mit Schwert und 
List eine Revolte im Tower nic- 
derschlagen muß Die Grafik ist 
guter Durchschnitt, der Sound 
größtenteils digitalisiert. Das 
Spiel soll im Mai erscheinen. 
Bei Titan muß man versuchen, 
eine Stahlkugel so auf dem 
Schläger auftrclfcn zu lassen, 
daß diese Steine und Hindernis¬ 
se aus dem Weg räumt. Über HO 
l.evels sollen zu bewältigen 
sein. Das Sendling wuraußeror 
dcntlich schnell, die Grafik sehr 
detailliert uusgearbcitcl. Ob die 
Umsetzung vom PC auf den ST 
gelingt, bleibt abzuwarten. 
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Über Crazy Cars II muß man 
nicht allzugroßc Worte verlie¬ 
ren. Ich jedenfalls empfand die 
ST-Vcrsion eher als Lazy Cars. 

Accoladc schob mit Mini-Futt 
einen Oldie hinterher, der auf 
anderen Systemen nicht gerade 
Triumphe feierte. Ansonsten 
gab man sich doch recht be¬ 
deckt. 

Das französische Software¬ 
haus IJBI Soft scheint 1WV in 
die Offensive gehen zu wollen. 
Christine Qucmard zeigte stolz 
die Umsetzung von Zombie. 
dem Uraltspicl für die CPCs und 
C 64. Deutlich verbessert wur¬ 
den Grafik und Sound. Erfreu¬ 
lich ist hei diesem Advcnturc/ 
l.abyrinth-Spicl. daß die ST- 
Vcrsion sogar schon fertig ist. 
Neu hingegen sind die Games 
Night Hunter. Kampf gegen 



"Turbo" heißt da» neue honet- 
spiel von Micro Illusion 

Dracula und Co.. Skateball. 
Fußball auf Schlittschuhen mit 
blutigen Einlagen, Final Com- 
maml. zum März angekündigl. 
Wcltraumballerci mit "Elitc"- 
Effektcn. 

Bei B.A. T. schlüpft der Spie¬ 
ler in die Rolle eines BAT- 
Agcntcn (Bureau des Affaires 
Tcmporcllcs), der sich um den 
galaktischen Frieden bemühen 
muß Mulligalaktischc Konzer¬ 
ne und machthungrige Intrigan¬ 
ten machen das Leben nicht un¬ 
bedingt leichter Ein Rollen- 
spicl/Fantasic-Advcnlurc. das 
mit comic-artiger Illustration 
gestaltet wurde. 

Jack Hammer, der Presse¬ 
mann von Microprose. hatte 
keinen leichten Stand mit dem 
Redakteur vom ATARImaga- 
zin Konnte er doch nicht sagen, 
ob und wann die neuesten Pro¬ 
dukte auch auf den ST umge- 
setzt werden. Neben F-19 Sie- 
alth Fighter und Red Sturm Ri- 


sing, zwei Simulationen, ist für 
1909 noch Samurai angekün¬ 
digt. Ein im Stil von "Pirates” 
gestaltetes Rollcn/Fantasy- 
Soicl. Auch was den neuesten 



Luttkampf In "Bettle Hawk 
1942" 


Software zweig von Microprose. 
Medalist angehl, stand noch 
nicht fest, für welche Systeme 
die Produkte erscheinen wer¬ 
den. Neben Comic-Umsetzung 
von Munel, Spiderman und 
Captain America, will man sich 
verstärkt auf Advcnturcs I Ma¬ 
ster Nin/a und Guardians of Infi- 
mtyl und Sportspiele konzen¬ 
trieren. 

Origin präsentierte ein Spiel, 
welches auch für die Atari STs 
erhältlich sein wird: Firnes of 
Lore. Der Autor Chris Roberts 
packte zwei Spielkatcgorien un¬ 
ter einen Hut. Typische Fea¬ 
tures von Rollcnspielcn wech¬ 
seln sich mit Actionsequenzen 
ab. Kampf der Lordschaften im 
alten England - fein umgesetzt. 

Eine anregende Unterhal¬ 
tung bescherte mir Lawrence 
Holland, ein Programmierer 
von l.ucasfilm Games Stolz 
führte er mir sein Battlehasvks 
1942 vor. Dieses Game simu¬ 
liert die Luftkampfgcschchnisse 
zwischen den USA und Japan 
im Pazifik während des 2. Welt¬ 
kriegs. Abgcsehcnvondcmvcr- 
gangenheitsbewältigendcm 
Aspekt, der oft um ein Kriegs¬ 
und Schießspiel herumgespon¬ 
nen wird, ist Battlchawks pro- 
grammtechnisch exzellent ge¬ 
lungen. Optionen wie Replay. 
wo der Spieler jederzeit das Ge¬ 
schehen von allen Seiten begut¬ 
achten kann, sind vom feinsten. 
Am Ende einer jeder Aktion 
trifft man sich im Offizicrscasi- 
no. wo der Einsatz vom Gc- 
schwadcrgcncral dokumentiert 
und bewertet wird 


Zwei neue Action-Ballcreicn 
sah man auf dem Stand von Da¬ 
ta Bast Bei Orion Picturcs er¬ 
warb man die Rechte für die 
Computcrumsctzung des Lcin- 
wandknüllcrs Robocop. Die 
Handlung, das Rcinhaltcn der 
Stadt Detroit von Unterwelt 
und Gewalt, ist stark an den 
Film angclchnt. Mit Tritten. 
Schlägen und anderen Gemein¬ 
heiten muß man Robocop durch 
die Screctts steuern Lieferbar 
für ST in der ersten Jahreshälf¬ 
te Guerilla War. verwandt und 
verschwägert mit sämtlichen 
"Kill'cm up"-Arcadegames. 
soll hier nicht naher vorgcstcllt 
werden. 

Der Soft-Gigant Mindscapc 
war mit einer ganzen Armada 
neuer Titel auf der CES präsent. 
Hier in Kurzfassung die ver¬ 
schiedenen Titel, die auch für 
die STs umgesetzt wurden. Ro- 
ad Rider von Chris Gray, dem 
Autor von "Infiltrator”. zeigt 
ein destruktives Autorennen in 
nicht allzu ferner Zukunft. Ein 
Science Fiction-Advcnturc in 3- 
D-Darstellung wird uns mit The 
Colony geboten. Voll mausge- 
steuert muß der Spieler heraus¬ 
finden. was mit den Weltraum- 
kolonicn passiert ist. Dejd V'u II 
- Lost in Las Vegas (wie tref¬ 
fend) ist kein Poker- oder Rou- 
lettc-Spiel. wie man vermuten 
konnte, sondern ein Grafik ad¬ 
vcnturc "Balance of Power", 
das bekannte Strategie-Spiel. 



"Tom Cat" für die Atari Spiel¬ 
konsole 2600 


kommt in neuer erweiterter 
Ausführung. Um dies deutlich 
zu machen, nannte man das 
Werk The 1990 Edition. Ob Wil- 
low. ein Graftkadvcnturc nach 
dem gleichnamigen Film auch 
für die STs umgesetzt wird, 
stand noch nicht fest. 

Epyx beschrankte sich in Las 
Vegas auf die Einführung euro¬ 
päischer Produkte in den ameri¬ 


kanischen Markt. Zum Herbst 
allerdings wurden wieder neue 
Games angekündigt Über Art 
und Titel hüllte man sich aber in 
eisernes Schweigen Eines aber 
steht fest: "Wintergames IT 
wird cs nicht geben. Dafür hat 
man sieh jetzt auf die Serie The 
Games cingcfahrcn Auch will 
man sich in Califomien wieder 
mehr auf die alten Tugenden be¬ 
sinnen und sich dem D & D und 
Advcnturc-Gcnrc wiedmen. 
Titel wie Dark Lord und Trials 
of Honor stehen kurz vor der 
Vollendung. 



Die Sensation: 

Sin beriihrungsloaer Joystick 

Überhaupt zeigten doch die 
meisten Ncuvorstcllungcn ei¬ 
nen deutlichen Trend hin zum 
anspruchsvollen Amüsement. 
Ballcrspiclc bildeten zumindest 
für die Atari STs die Ausnah¬ 
me. Eine lobenswerte Trend¬ 
wende. wie ich meine. 

Und was war mit den kleinen 
Atari XL/XE? - Nichts. Was 
sich 1988 Schot) abzeichnctc. hat 
sich auf der CES voll bestätigt. 
Lediglich für die Spiclkonsolc 
26(10 waren einige Spiele zu se¬ 
hen, die aber nicht nach Europa 
kommen sollen Darunter ein 
hervorragender Flugsimulator 
F-IH Hornel von Absolut Soft¬ 
ware. In den USA scheint cs zu 
sein wie bei uns. Was dort die 
Zeitschrift ANT1C für die klei¬ 
nen Ataris ist. ist das ATARI- 
magazin in Deutschland. Alle 
anderen Softwareproduzenten 
wollen sich, allem Anschein 
nach, nicht mehr mir diesen Ex¬ 
oten abgeben. An dieser Stelle 
kann man eigentlich nur raten: 
Wer spielen will, sollte sich ei¬ 
nen Atari ST kaufen. 

An» Weiß 
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GAMES 


Im "Lombard 
Rallay " »Itzt 
dar Spialar mul 
dam Rücksitz 

dam Wagon» 



Lombard Rai ly 


Straßenrennen In 3 D 

In diesem Spiel bietet sich Ih¬ 
nen die Gelegenheit, mit einem 
Ford Sierra Cosworth an einem 
der berühmtesten Straßenren¬ 
nen. der Lombard Rally. tcilzu- 
nchmen. Bevor der eigentliche 
Wettbewerb beginnt, müssen Sie 
sich jedoch erst einmal qualifizie¬ 
ren. W'ahlen Sie also eine Renn¬ 
piste. und der Spaß kann begin¬ 
nen. 

Auf dem Bildschirm sicht man 
das Cockpit, den Fahrer, der das 
Steuerrad umklammert, und den 
Beifahrer, der einen Strecken¬ 
plan in Händen hält. Aufgrund 
der realistischen Innenausstat¬ 
tung mit Tachometer. Drehzahl¬ 
messer. Tankanzeige und Timer 
könnte man meinen, auf der 
RUckbank eines Ralley-Wagens 
zu sitzen und dabei die beiden 
Fahrer zu beobachten. 

Eine digitalisierte Stimme ver¬ 
kündet das Startkommando. Mit 
dem Joystick gibt man Gas, steu¬ 
ert den Ford durch Wüsten, hü¬ 


gelige Wege, überholt andere 
Fahrzeuge und betätigt die 
Gangschaltung. Die Landschaft 
saust in dreidimensionaler Cock¬ 
pitperspektive am Fahrzeug vor¬ 
bei. Berge und Felsen als Hinter¬ 
grund sowie Bäume und Schilder 
als Straßenbegrenzung versetzen 
in einen Geschwindigkeits¬ 
rausch. Hier ist allerdings Vor¬ 
sicht geboten. Man muß höllisch 
aufpassen, bei diesem Tempo 
nicht von der Straße abzukom¬ 
men. Unfälle kosten nämlich 
wertvolle Zeit. 

Auf der Beifahrerseite ist ein 
Timer angebracht, der über 
Strecken- und Gesamtzeit infor¬ 
miert. Darunter hält der Beifah¬ 
rer die Straßenkarte, auf der Sie 
genau erkennen können, wo sich 
Ihr W'agen im Moment befindet. 
Ab und zu kommen Sic anderen 
Autos näher, die dann zu über¬ 
holen sind. Sollte Nebel aufzic- 
hen - und das geschieht sicher -, 
ist schnell herunter/uschalten, da 
von der Straße nicht mehr viel zu 
sehen ist. Ein niedriger Gang ist 
auch bei Steigungen empfehlens¬ 
wert. Wie in der Realität gilt hier 
ebenso das Gesetz der Schwer¬ 
kraft. und es ist mehr Power nö¬ 
tig. um hinaufzufahren. Das En¬ 
de der Strecke wird vorzeitig 
durch Hinweise wie Ziclfahne 
und Stopschildcr angekündigt. 
Erreicht der Wagen die Ziellinie, 
bremst er automatisch ab. 

Bei der Qualifikation gilt es, 
mindestens einen der ersten drei 


Plätze zu belegen. Dann können 
Sie am richtigen Rennen tcilnch- 
men und zeigen, was in Ihnen 
steckt. Für jeden Wettbewerb 
steht Ihnen ein bißchen Geld zur 
Verfügung, das für Reparaturen 
am Auto ausgegeben werden 
sollte. 

Über das Menü gelangen Sic in 
die Werkstatt. Dort wird Ihr Wa¬ 
gen in 3-D-CAD-Darstcllung ge¬ 
zeigt. Am rechten Bildschirm¬ 
rand sehen Sie die verschlissenen 
Teile, die je nach Ihren Fahrkün¬ 
sten mehr oder weniger gelitten 
haben. Unter den Bildern sind 
die Abnutzung in Prozent und 
die Reparaturkosten in Pfund 
(£) angegeben. Das verdiente 
Geld dient nun dazu, eben diese 
Teile wieder in Ordnung zu brin¬ 
gen. es sei denn. Sic fahren gern 
mit demolierten Stoßdämpfern 
durch die Gegend. Zusatzteile, 
wie z.B. ein stärkerer Motor, 
werden ebenfalls angeboten. Um 
diese zu bezahlen, bedarf es al¬ 
lerdings schon größerer Mittel. 

Geld läßt sich aber nicht nur 
mit Fahren verdienen, sondern 
auch mit TV-Interviews. Dabei 
werden Ihnen Fragen zur Lom¬ 
bard Rally gestellt, die richtig zu 
beantworten sind. Bei falschen 
Antworten verlieren Sie sogar 
Geld. Lesen Sie also die Story 
über diese Ralley in der Anlei¬ 
tung gut durch! 

Insgesamt gesehen ist “Lom¬ 
bard Rally” eine rasante Simula¬ 
tion mit schneller 3-D-Grafik 
und einem sehr gut realisierten 
Cockpit. (Sogar das Lenkrad 
dreht sich beim Steuern.) Der 
Sound beschränkt sich nur auf 
Brummgeräuschc (mit Ausnah¬ 
me des Startkommandos). Aber 
was sollte man bei einer Ralley 
im Auto auch anderes hören? 
Mandarin Software hat hier in 
Zusammenarbeit mit Red Rat ei¬ 
ne hervorragende Rallcy-Simu- 
lation auf die Beine gestellt, die 
ihr Geld wert ist. 

Syriern; Alan Ift Bil 
llcntcIler Mandarin Software 
Into Lmuimoft 
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GANZ HARD... 


Ab sofort bieten wtr Hardwareprojekte, die ton ATARI magaim veröffentlicht wurden, euch fertig aufgebeut mH Steuersoftware, zum 
Verkauf an. Auch wenn Sie keine Löterfahrung haben, können Sie jetzt unsere Hardwarsprojekte nutzen. 
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TIGRIS 


Stell Dir vor, die Welt geht unter, und Du 
merkst es nicht I - Das ist nicht möglich T - 
Oh doch! 


i. 


4. Phase 


Kauft Such 
Beet.-Nr. AT22 


Spiel Dut kei ne n Felll 


29 . 


IM NAMEN 
DES 


KÖNIGS 



UND SO SOFT! 
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Lade In Demen Atan XL/XE das Taktik-. Geschick »ch- 
kerts-. Denk-, Strategiespiei TIGRIS von R&E Software 


D)e Abeege en dt 

Kieme, bunte, geometrisch geformte Teilchen fallen von 
oben m die Spielfläche Dreh - sie so. daß am unten eme 
geachloaaen* Reihe baden Oie WM steht still 
Ose Atrglelten In den Wehnelnn 
Wenn Du Deine(n) FraiVManrvTreuncl/Treundiri nicht 
verlieren wisst, spiele das Game <m Zwei Spieler-Modus 
Der einsame Rückzug aus der vertrauten Umgebtmg hm 
zu TIGRIS wwd Dem Laben verändern Alptraume wer¬ 
den zia Gewohnheit 


i Dem “Bein oder McMoein“ 

Für nur 29.- DM wird Dem Laben kernen Pfifferling mehr 
wert sein. Gegen die Methode von TIGRIS ist die Ge¬ 
hirnwäsche aSer Geheimdienste wie em Kaffeekranz - 


Eins anders Welt, eins anders Zeit... 

*Hört her. Burger dieses Landes! Der Körvg macht hiermit folgendes 
bekannt; 

ln all der langen Zelt, die Wir euch regiert haben, ist mit dem Land 
nur Gutes widerfahren Nun aber und Wir des Regieren* müde 
geworden. Deshaiti suchen Wir emen würdigen Nachfolger für das 
Königsamt 

Um sicherzugehen, daö Unser Nachfolger sich des Amtes würdig er- 
weist. legen Wir ihm Prüfungen auf. Nur dar geschickteste und rrtetk- 
genteste unter euch wird es votobnngen. alte Prüfungen zu bestehen * 
Oj bat der Knappe Hugo, der von der Aussicht. König zu sem. mehr 
als fasziniert ist Ales, was du dazu brauchst, ist ein 8-Bit -Atan - 
Computer mit Diskettenlaufwerk und das Game 


"Im Namsn dss Königs” 

ran RAS Software. Belebe der König! __ 

Beet-Nr. AT 13 29.— 




















































































































































GAMES 



Tigris 


dabei auf das. was sich aus zwei 
bis sechs quadratischen Kästchen 
zusammensetzen läßt. Dies ist 
auch völlig ausreichend. 


B—ond*r» 
•pennend wird 
"Tigris", wenn 
niudmH 
gespielt wird 


Tetris für den 8-Btt-Atari 

Am faszinierendsten waren 
schon immer Computergames, in 
denen eine unkomplizierte, aber 
geniale Spielidee für eine gesun¬ 
de Mischung aus Action. (3c- 
schicklichkeit und Strategie sorg¬ 
te. Solche Programme verzichte¬ 
ten oft auf atemberaubende Gra¬ 
fiken; waren sic dennoch damit 
ausgestattet, wurde der gute Ein¬ 
druck nur noch verstärkt. 

Das vorliegende Spiel wird si¬ 
cher die Liste der Atari-8-Bit- 


Games. die Geschichte machten, 
erweitern. Die Spiclidec an sich 
ist allerdings nicht mehr neu. Im 
letzten Jahr hatte sich das ST- 
Programm "Tetris” innerhalb 
weniger Monate zu einem Klassi¬ 
ker entwickelt. Bei "Tigris" han¬ 
delt es sich nun gewissermaßen 
um die Umsetzung von "Tetris" 
auf die 8-Bit-Ataris mit einigen 
Veränderungen und Verbesse¬ 
rungen. 

Da die Spiclidec nicht allen be¬ 
kannt sein dürfte, wollen wir 
noch einmal kurz erklären, wor¬ 
um cs geht. Das Spielfeld besteht 
aus einem oben geöffneten recht¬ 
eckigen Gefäß. In dieses fallen 
verschiedene Bausteine hinein. 
Ihre Formen beschränken sich 


Der Spieler hat nun die Aufga¬ 
be, eine kleine Kanone am Bo¬ 
den des Spielfelds zu bewegen, 
mit ihr zu schießen und damit zu 
erreichen, daß die Bausteine in 
sehr platzsparender Weise unten 
ankommen. Er muß also jeden 
während des Falls so lenken, daß 
beim Auftreffen unter dem Stein 
möglichst keine Lücken entste¬ 
hen. Dazu verwendet man den 
Joystick. Ein Stein läßt sich käst- 
chenwcisc nach rechts oder links 
verschieben. Außerdem kann 
man ihn mit jedem Druck auf den 
Feuerknopf um 90° drehen und 


damit in die optimale Lage brin¬ 
gen. All dies funktioniert natür¬ 
lich nur. solange sich der Bau¬ 
stein in der Luft befindet. Ist er 
erst einmal unten angekommen, 
kann seine Position nicht mehr 
verändert werden. 

Häufig ist also eine rasche Ent¬ 
scheidung gefragt. Profis, die ei¬ 
nen Stein sehr schnell auf Kurs 
gebracht haben und nicht so lan¬ 
ge warten wollen, bis er unten ist, 
können ihn auch mit Joystick-un- 
ten blitzschnell fallen lassen. Für 
jeden gelandeten Stein gibt es 
Punkte. Wenn einer am oberen 
Rand des Feldes liegcngcblicbcn 
ist, ist das Spiel beendet. 

Da aber auch bei kompakte¬ 
ster Bauweise eine echte Punkte¬ 



jagd sehr bald ihr vorzeitiges En¬ 
de fände, wenn nicht ab und zu 
Platz im Gefäß geschaffen wür¬ 
de. verschwindet jede lückenlos 
aufgefüllte Kästchenreihe. Alle 
darüber liegenden Steine rut¬ 
schen dann eine Reihe tiefer. 
Außerdem bringen erst die auf 
diese Weise abgeräumten Käst¬ 
chenreihen nennenswerte Punk¬ 
te. Einer High-Scorc-Jagd steht 
damit nichts mehr im Wege, zu¬ 
mal natürlich auch eine entspre¬ 
chende Tabelle vorhanden ist. 

Wer nun noch befürchtet, daß 
bei all dem die Strategie zu kurz 
kommen könnte, muß sich keine 
Gedanken machen. Im Laufe der 
Zeit wird man unweigerlich die 
verschiedensten taktischen Vor¬ 
gehensweisen entwickeln, wie 
man am günstigsten mit den un¬ 
förmigeren Bausteinen zurcchl- 
kommt. Auch zeigt das Pro¬ 
gramm vorausplanenden Spielcr- 
naturen in einem Vorschaufen- 
stcr immer den Baustein, der als 
nächster fallen wird. 

Wenn man meint, die beste 
Strategie gefunden zu haben, 
läßt sich das Spiel in dreifacher 
Hinsicht erschweren. So kann 
man die Fallgeschwindigkeit von 
9(gemütlich langsam) bis I (sehr 
schnell) wählen, das Gefäß bis 
zur Hälfte verkürzen oder das 
Vorschaufenster abschalten. Die 
entsprechenden Einstellungen 
sind für beide Spieler im Titelbild 
vorzunehmen. Ja. Sie haben rich¬ 
tig gelesen; bei "Tigris" können 
zwei Personen gleichzeitig teil- 
nchmen. Die beiden Spiele lau¬ 
fen dann zwar nebeneinander auf 
dem Bildschirm ab. ohne sich zu 
beeinflussen, aber dennoch ist 
der Zwei-Spieler-Modus sehr er¬ 
freulich. 

Der faszinierende Eindruck 
dieses Programms wird durch die 
ungewöhnlich bunte und fein ani¬ 
mierte Grafik sowie die gesamte 
übrige Aufmachung noch ver¬ 
stärkt. "Tigris" ist ein Muß für je¬ 
den 8-Bit-User! 

S)Mcm Alan 8 Hit 
Info RAF. Software 

Matihia* Hol/ 
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Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 












GAMES 



Peter Pan 


Für Kinder geeignet 


Zu Beginn fragt eine klar ver¬ 
ständliche Stimme, mit welchem 
Schwierigkeitsgrad man begin¬ 
nen möchte. Die einzelnen Stu¬ 
fen heißen hier nicht Level 1,2,3 
usw., sondern sind nach Tieren 
benannt, mit denen man eine be¬ 
stimmte Geschwindigkeit assozi¬ 
iert. Entscheidet sich das Kind 
für die Schildkröte, so ist das 
Spiel relativ leicht. Bei der Wahl 
eines Vogels sind die Action-Szc- 
nen im Programm schwieriger. 
Jede Aufgabe wird in klar ver¬ 
ständlicher Sprachausgabe mit¬ 
geteilt. 


Computerspiele für Kinder zu 
finden, ist schwer. Der Software- 
Markt wird bestimmt durch bru¬ 
tale Action-Programme oder 
Strategie-Games und Adventu- 
rcs, die für kleinere Kinder nun 
einmal nicht zu empfehlen sind. 
Anders verhält es sich mit "Peter 
Pan”. Dieses Spiel ist nach Anga¬ 
ben des französischen Herstellers 
für Kinder zwischen vier und acht 
Jahren geeignet. Dementspre¬ 
chend ist auch der Schwierig¬ 
keitsgrad. Für einen geübten 
Computerspieler ist es kein Pro¬ 
blem, "Peter Pan” innerhalb von 
Geschaffen fünf Minuten zu meistern. Die 
für die Jüngsten Kleinen haben jedoch längere 
Sp^erPan" Zeit Spaß damit. 


Im ersten Spielabschnitt gilt 
es. einen Schatten in einem Zim¬ 
mer zu Finden. Dazu kann man 
mit der Maus alle im Raum be¬ 
findlichen Gegenstände anklik- 
ken. Hat man denjenigen ent¬ 
deckt, in dem sich der Schatten 
befindet, öffnet sich das Fenster, 
und man sieht Peter Pan und sei¬ 
ne Freunde auf einer Wolke 
durch die Nacht schweben. 

Im nächsten Szenario er¬ 
scheint eine Insel. Man muß blin¬ 
kende Objekte wie Indianerzcltc 
oder Bäume anklicken und ge¬ 
langt dann in den nächsten Spiel¬ 
abschnitt. Hier sollen in einem 
kleinen Labyrinth Federn und in 



einem anderen Blumen einge¬ 
sammelt werden. Anschließend 
läßt der ST Freudenschreie hö¬ 
ren. um die Geschicklichkeit des 
Spielers zu loben. In einem wei¬ 
teren Level stellt sich die Aufga¬ 
be. alle im Bild versteckten Ni¬ 
xen mit der Maus anzuklicken. 
Ist dies geschehen. soll noch in ei¬ 
nem Labyrinth ein hübsches 
Mädchen befreit werden. Dann 
ist "Peter Pan” gelöst. 

Das gesamte Spiel präsentiert 
sich in einer farbenfrohen kind¬ 
gerechten Grafik. Für meine Be¬ 
griffe ist cs jedoch viel zu leicht. 
Für Vier- bis Achtjährige mag es 
aber durchaus geeignet sein. Po¬ 
sitiv fiel die digitalisierte, klar 
verständliche deutsche Sprach¬ 
ausgabe auf. Leider hat Coktel 
Vision einfach die Titclmelodic 
aus "Indian Mission” übernom¬ 
men. Alles in allem ist "Peter 
Pan” jüngeren Kindern wärm- 
stens zu empfehlen. Ältere dürf¬ 
ten sich aber unterfordert fühlen. 

System Aliri IAH« 

Hersteller Coktel Vision 
Info: Boinico 

Carsten Borgmcicr 


Lesersenrice 

Folgende Großhändler geben 
Ihnen Auskunkft, wo Sic die ge¬ 
testeten Programme in Ihrer Nä¬ 
he beziehen können. Unter je¬ 
dem Spiel ist in einem Info ver¬ 
merkt, welches Unternehmen 
dieses Produkt zur Zeit des Re¬ 
daktionsschlusses in seinem Sor¬ 
timent führte 

Infoatlreoen 

Anolasofi GmbH 
Häuptlinge 70 
4835 Rietbeig 2 
Tel 052 44/4 (tg-20 

Leawmoft 
InJustnciUißc 23 
4700 flergkamen 5 
Tel. 013*0/6071 

Borneo 
Vertrieb- und 
Invnutions-GmbH 
Elbingerwr 3 
6000 Frankfurt 90 
Tel. 0M/706050 


NEWS 

Soflwamcrthcb 
Karl-Heinz Klug 
WiUilfralher Sir R 
4000 Ofluekkuf I 
Tel. «211/6790914 

Profi» dt 

Stunhauter Sir. 50/52 
4500 Ouiabnück 
Tel. 0541/53905 

Rmbwart Micro- 
handebgeieUtduO 
Bruch» cs 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 0210106070 

Micro-Partner 
Goethe ct/aBe I 
4830 GtKcnkifc I 
Tel 05241/1*34 
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GAMES 



1 


International Karate 
Plus 


Schnelle Action und 
tolle Grafik 


Hier handelt es sich um die 
Fortsetzung des bekannten Pro¬ 
gramms "International Karate”. 
Da ich den ersten Teil wochen¬ 
lang mit großer Freude gespielt 
hatte, legte ich die Diskette ge¬ 
spannt in mein Laufwerk. Nach 
dem Einschalten erschien ledig¬ 
lich eine kleine Countdown-An¬ 
zeige. die von 97 bis 0 zahlte. 
Beim Laden machte sich dann 
ein wenig Enttäuschung breit, 
denn ich bin Titelbilder und Mu¬ 
sik während dieses Vorgangs ge¬ 
wohnt. Hier geschah zunächst je¬ 
doch nichts. Schon bald danach 
geriet ich aber total ins Staunen. 
Aus einer Art Feuerwerk heraus 
kristallisierte sich das Titel-Logo 
"1K+". Es löste sich langsam 
auf, und mindestens zwei Dut¬ 
zend Schatten von Karatckümp- 
fern führten ihre Kunststücke 
vor. Zusätzlich wareine Liste der 
Autoren in farbenfroher Schrift 
zu sehen, und es ertönte eine 
schmissige Titelmelodie. 

Doch kommen wir zum eigent¬ 
lichen Programm. Gespielt wird 
ausschließlich mit dem Joystick. 
Per Feuerknopf geht es los. Ein 
digitalisierter Gong signalisiert 
den Beginn des Kampfes. Drei 
Karateka stehen im Morgengrau¬ 
en in einer asiatischen Bucht auf 
dem Kai. Im Gegensatz zum 


Vorgängcrtitel tritt man hier ge¬ 
gen zwei Computergegner an. 
Die Figur des Spielers ist weiß ge¬ 
kleidet. die beiden anderen er¬ 
scheinen in Rot bzw. Blau. Mit 
dem Steuerknüppel lassen sich in 
Verbindung mit dem Feuerknopf 
15 verschiedene Bewegungen 
und Schläge ausführen, vom ein¬ 
fachen Seitwärtsgehen über ei¬ 
nen Rückwärtssalto bis hin zum 
Grätschtritt gegen zwei Köpfe. 
Schläge in den Magen sowie 
Kopfstöße und -tritte gehören 
zum Standardrepertoire der Ka¬ 
rateka. Begleitet von herrlich di¬ 
gitalisierten Kampfgeräuschen, 
muß der Spieler versuchen, seine 
Kontrahenten so oft wie möglich 
zu besiegen. 

Wer seine Gegner sechsmal 
k.o. geschlagen hat, gelangt in 
den nächsten Level. K.o. ist ein 
Kämpfer, wenn er so hart getrof¬ 
fen wurde, daß er nur noch Ster¬ 
ne sieht. In diesem Fall liegt er 
am Boden, und Sterne kreisen 
um seinen Kopf. Nach einem 
kurzen Moment steht er aber 
wieder auf. um weiterzukämp¬ 
fen. Wurde die genannte Anzahl 
der K.o.s nicht vor Ablauf einer 
bestimmten Frist erreicht, hat 
derjenige gewonnen, der seine 
Gegner am häufigsten zu Boden 
geschickt hat. Am Ende eines 
Levels erscheint ein alter Mei¬ 
ster, der das Ergebnis verkündet. 
Verlieren Sie, ist das Spiel zu En¬ 
de. Zwischendurch gibt es Bo¬ 
nusrunden. in denen man flie¬ 


gende Kreissägen abwehren oder 
brennende Bomben wegtreten 
muß. 

Das Game strotzt nur so vor 
Sound-Effekten und Gags. Digi¬ 
talisierte Schreie, Schläge und 
Schmerzenswimmern verleihen 
dem Spiel einen realistischen 
Touch. Die Hintergrundgrafik ist 
exzellent. In einer Bucht irgend¬ 
wo in Asien bewegt der Wind das 
seichte Wasser. Im Meer spiegelt 
sich die aufgehende Sonne; ihr 
Bild wird von den Wellen gebro¬ 
chen und verzerrt. Verschiedene 
Fische springen aus dem Wasser 
und tauchen wieder hinein. An 
einem fernöstlichen Holzbau 
krabbeln Spinnen hoch und las¬ 
sen sich an ihren Fäden wieder 
herunter. 

Als besonderer Gag dient ein 
PacMan, der ab und zu über den 
Screen rennt. Außerdem verliert 
ein Kämpfer auf Tastendruck sei¬ 
ne Hosen. Ein weiterer lustiger 
Effekt verbirgt sich hinter der 
Pausentaste. Drückt man SPA¬ 
CE, führen sechs Kämpfer pas¬ 
send zur Musik einen Karatetanz 
vor. Ich war von "International 
Karate Plus” total begeistert, zu¬ 
mal sich zwei Spieler gleichzeitig 
damit beschäftigen können. 
Schöne Grafiken, heißer Sound 
und schnelle Aetion - bei diesem 
Programm stimmt einfach alles. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: System 3 
Info: Lcisuresofl 

Carsten Borgmcicr 



In einer Bucht 
Im Morgen¬ 
grauen: Kampf 
gegen awel 
Karateka • 
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Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten— 



Frankfurt I 


I * ■ > »!»« 

Marz/April 1989 1. Jahrgang 


Messe 


jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


OM 6.50 


OS 52 


SF 6.50 


Exclusiv 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 


Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 


Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 


u. a. 


Heavy Metal 
Oxxonian 
Tripple X 


Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb 


am 24. Februar 1989 

den Gang zum Zeitschriftenhändler einplanen - 
es lohnt sich! 


j 









Im Namen 
des Königs 


Adventure mit kniffligen 
Rätseln 


Die Hintcrgrundgcschiehte zu 
diesem Actionadventurc klingt 
zwar nicht mehr ganz neu, ver¬ 
spricht aber gute Unterhaltung. 
Der alte König des Reiches ist 
des Regicrens müde geworden 
und sucht einen Nachfolger. Die¬ 
ser hat natürlich vorher eine 
schwere Prüfung zu bestehen. 
Zunächst muß er sich bis zum 
Turm des Schlosses vorkämpfen, 
in dem sich der König aufhält. 
Auf dem Weg dorthin sind etli¬ 
che Rätsel zu lösen. Allerdings 
versuchen viele feindlich gesinn¬ 
te Kreaturen, unseren Helden 
daran zu hindern. Gelingt es ihm 
dennoch, zum König vorzudrin¬ 
gen. stellt dieser ihm noch eine 
letzte Aufgabe. Der Spieler 
übernimmt natürlich die Rolle 
des tapferen Hugo, der es sich in 
den Kopf gesetzt hat, König zu 
werden und allen Herausforde¬ 
rungen zu begegnen. 

Nach dem Booten der Diskette 
erscheint das Titelbild. Von hier 
aus kann man eine High-Score- 
Tabelle sowie die Ahnengalerie 
der letzten fünf Könige anschau¬ 
en. Dazu ertönt eine für Atari- 
Verhältnisse hervorragende Mu¬ 
sik. Mit START wird das Spiel 
gestartet, und nach kurzer Lade¬ 
zeit findet sich der Held im 
Schloß wieder. Den größten Teil 
des Bildschirms nimmt das Spiel¬ 


feld ein. Hier ist immer ein Aus¬ 
schnitt des labyrinthartigen 
Schlosses zu sehen. Dabei findet 
das Atari-übliche Fcin-Scrolling 
in alle Richtungen statt. In den 
Zeilen darunter werden Status- 
werte, Gegenstände, die man bei 
sich trägt, und alle möglichen 
Texte angezeigt. 

Wenn man nun Hugo losren¬ 
nen läßt, erhält man zunächst 
den Eindruck, es handle sich hier 
um ein nicht gerade gelungenes 
Kletter-Baller-Hüpfspiel. Dazu 
trägt auch die Grafik bei. die lei¬ 
der nur Mittelmaß darstellt. In 
der Tat muß man klettern, bal¬ 
lern und hüpfen. Darüber hinaus 
gilt cs aber, eine Menge von Ge¬ 
genständen einzusammeln und 
zum richtigen Zeitpunkt zur rich¬ 
tigen Stelle zu tragen. Außerdem 
trifft man einen Alchimisten und 
einen Magier, die Tips geben und 
z. B. die Kombination eines Zah¬ 
lenschlosses oder die Zusam¬ 
mensetzung eines Zaubertranks 
verraten. Weiter kann cs gesche¬ 
hen, daß der große "Meister des 
Schicksals" den Helden zu sich 
ruft und um die Beantwortung 
von mathematischen Fragen bit¬ 
tet. Dazu eine Kostprobe: "Das 
Alter des Magiers ist eine Prim¬ 
zahl kleiner 100. deren Quersum¬ 
me größer 11 ist. Eine Ziffer ist 
gerade und nicht durch 3 teilbar. 
Wie alt ist der Magier?” 

Eine besonders wichtige Rolle 
spielen die über das ganze Schloß 
verteilten magischen Knöpfe, 
welche die verschiedensten Me¬ 
chanismen auslösen. Hier hat der 
Programmautor einige Phantasie 
bewiesen. Das Drücken eines 
solchen Knopfes erfordert sehr 
viel Kraft. Deshalb muß Hugo 
vorher immer eine der ebenfalls 
im Schloß vorhandenen Kraftpil- 
lcn suchen. Damit das Game 
nicht allzu schnell langweilig 
wird, sind sämtliche Knöpfe, 
Kraftpillen, Gegenstände usw. in 
jedem Spiel anders verteilt. Auch 
die Reihenfolge, in der die Ge¬ 
genstände gebraucht werden, ist 
immer zufällig ausgewählt. Nicht 
zu vergessen sind auch die feind¬ 
lichen Fledermäuse, Schlangen, 




Feuerkugeln und Fußfallen, die 
dem ungeübten Spieler das Le¬ 
ben wirklich schwermachen. Je¬ 
de Kollision kostet Lebensener¬ 
gie, und die Möglichkeiten, diese 
wieder aufzufüllen, sind leider 
spärlich gesät. 



Wem "Cavelord" und 
"Schreckenstein" gefallen ha¬ 
ben, dem wird auch "Im Namen 
des Königs” Freude bereiten. 
Zwar bietet das Programm keine 
überragenden Grafiken, dafür 
vermittelt es aber eine tolle Rät¬ 
sel- und Abenteueratmosphärc. 


Syrtem: Atan X Bil 
Info: R & E-Softwarc 
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Sorcery Plus 


Retten Sie die Zauberer 

Hier handelt es sich um eine 
Umsetzung des beliebten 8-Bit- 
Such- und Sammelspiels "Sorcc- 
ry”. Ziel des Games ist es. friedli¬ 


che Zauberer aus den Händen 
des Necromancer zu befreien. 
Dieser bitterböse Magier hält sie 
nämlich in einem Käfig gefan¬ 
gen. Der Spieler soll nun Schlüs¬ 
sel für die Käfige finden, die ar¬ 
men Zauberer befreien und den 
Necromancer besiegen. 

Schnappen Sie sich also einen 
Joystick, und versuchen Sie Ihr 
Glück! Der Held, ebenfalls ein 
Zauberer, muß insgesamt 47 
Screens durchsuchen. Auf 
Wunsch läuft oder fliegt er über 
den Bildschirm. Auf einigen 
Plattformen befinden sich Ge¬ 
genstände. die er auf Knopf¬ 
druck einsammelt. Dazu zählen 
Krüge. Schlüssel und andere 
nützliche Dinge, die später benö¬ 
tigt werden. An beiden Enden 
des Bildschirms befinden sich 
Türen, durch die man den näch¬ 
sten Scrcen erreicht. Man muß 


sie nur berühren, um in den näch¬ 
sten Raum zu gelangen. 

Ab und zu stößt unser Held auf 
einen Käfig, in dem ein Zauberer 
sitzt. Mit einem Schlüssel, der zu¬ 
vor gefunden werden muß. läßt 
sich der Gefangene dann befrei¬ 
en. Doch Vorsicht! Schwebende 
Geister, fliegende Augen und 
mit Dolchen zustoßende Skelette 
bewachen Käfige und Gegen¬ 
stände. Sollte eines dieser un¬ 
heimlichen Wesen unseren Hel¬ 
den berühren, verliert er von sei¬ 
ner Energie. Ist die Zeit abgclau- 
fen oder die Energie verbraucht, 
ist auch das Spiel beendet. Hat 
man jedoch in der vorgeschriebe¬ 
nen Zeit die Gefangc n befreit, 
muß man noch gegen den fiesen 
Necromancer antreten. Dieser 


hat sich in weiteren 28 Screens 
versteckt, die es ebenfalls zu 
durchsuchen gilt. 

Die Grafik ist witzig und flüs¬ 
sig animiert; der Sound ist leider 


absolut mangelhaft. Eine Titel- 
mclodic fehlt ganz; nennenswer¬ 
te Sound-Effekte während des 
Spielverlaufs sind nicht vorhan¬ 
den. Empfehlen kann ich "Sorce¬ 
ry Plus" nur hartgesottenen Fans 
von Such- und Sammelspielen. 
Der Ablauf dieses Games ist mei¬ 
ner Meinung nach zu trist. Es 
reizt leider in keiner Weise die 
Möglichkeiten des ST aus. 

System: Atari 16 Bit 
Hentcller: Virgin 

Info: Lchumoft Carsten Borgmeier 


Not«: wurde nicht vergeben! 

Femandez must die 


Tod dem Diktator! 


General Fernandez hat die de¬ 
mokratische Regierung gestürzt 
und eine Militärdiktatur errich¬ 
tet. Das Volk ist über diese politi¬ 
sche Entwicklung erschüttert. Es 
gibt nur einen Ausweg: Fernan¬ 
dez muß sterben, damit wieder 
Ruhe und Frieden einkehren. 
Doch wer soll sich durch die mili¬ 
tärisch besetzte Zone kämpfen, 
um zum Hauptquartier vorzu¬ 
dringen und den Diktator zu tö¬ 
ten? Dies muß ein stählerner Eli¬ 
tekämpfer sein, dem es nichts 
ausmacht, ständig unter dem Be¬ 
schuß von Maschinengewehren, 



Df Diktator "Femandez" hat aich im Hauptquartier festgeseetrt 
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Panzern und Flugzeugen zu ste¬ 
hen. 

Für diesen Auftrag kommen 
aber weder Sylvester Stallone 
noch Arnold Schwarzenegger in 
Frage. Herman. der Superheld, 
muß ran. Zunächst fährt er mit 
einem wendigen Jeep in das geg¬ 
nerische Territorium. Mit der im 
Fahrzeug eingebauten Kanone 
schießt er auf feindliche Solda¬ 
ten, die in Scharen angreifen. 
Manchmal kreuzen auch Panzer 
seinen Weg. Ein etwas längerer 
Druck auf den Feuerknopf bringt 
eine Rakete zum Abschuß, mit 
der sich Panzer, Flakkanonen. 
Patrouillenboote oder andere 
Militärfahrzeuge in die Luft ja¬ 
gen lassen. Mitunter ist die Stra¬ 
ße blockiert, so daß unser Held 
aus seinem Jeep aussteigen und 
zu Fuß weiterkämpfen muß. 

Auf seiner Reise durch das 
feindliche Gebiet trifft Herman 
auch auf Munitionsdepots, die er 
plündern kann. Dazu muß er nur 
die Tür aufsprengen und das Ge¬ 
bäude betreten. Dann ver¬ 
schwindet das Dach, und man 
sieht, was im Depot vor sich geht. 
Auf seinem Weg stößt Herman 
auch auf Kriegsgefangenenlager. 
Durch Aufsprengen der Barak- 
kentüren verhilft er den darin 
Schmachtenden zur Flucht. Un¬ 
ser Held darf aber bei seinen Be¬ 
freiungsaktionen den eigentli¬ 
chen Auftrag nicht vergessen. Es 
ist nämlich kein Zuckerschlek- 
ken. zum Hauptquartier des Dik¬ 
tators vorzudringen. Hecken¬ 
schützen schießen von Bäumen, 
und Kanonen feuern mit großer 
Treffsicherheit. 

Geschick, schnelle Reaktio¬ 
nen und vor allem Kaltblütigkeit 
sind erforderlich, um vorwärts zu 
kommen. Alle getroffenen Sol¬ 
daten stoßen einen markerschüt¬ 
ternden Schrei aus. Dies ist ein¬ 
fach grausam! Ich hatte bei der 
Bewertung von "Fernandez must 
die" große Probleme. Einerseits 
ist das Game technisch nahezu 
perfekt. Eine detaillierte und far¬ 
benprächtige Grafik sowie reali¬ 
stische Sound-Effekte können 
auf dem ST überzeugen. Ande¬ 


rerseits darf man aber natürlich 
nicht vergessen, daß in solchen 
Spielen der Krieg verherrlicht 
wird. Brutaler als in diesem Ga¬ 
me kann es in einem Computer¬ 
spiel kaum noch zugehen. Ich 
möchte deshalb auf die Vergabe 
einer Note verzichten. Ob Sie 
sich dieses Programm zulegen 
wollen oder nicht, müssen Sie 
selbst entscheiden. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Image Works 
Info: Leisurcsoft 

Carsten Horgmcier 



Elite 


Das Kultspiel jetzt 
auch für den ST 


Das Weltraumfiebcr greift um 
sich! Jetzt hat es auch die ST-Ge- 
meinde gepackt. Sic können nun 
ebenfalls fremde Galaxien und 
andere Planeten mit einem 
Raumschiff besuchen, handeln, 
auf Raubzüge gehen, Asteroiden 
abbauen oder Piraten bekämp¬ 
fen und Kopfgelder kassieren. 
Welche Laufbahn Sie einschla- 
gen. bleibt ganz Ihnen überlas¬ 


sen. Wer sich der Piraterie zu¬ 
wendet oder mit illegalen Waren 
handelt, sei gewarnt! Er wird 
nunmehr als "Fugitive". also als 
Flüchtiger, eingestuft und von 
Polizeischiffen gejagt. 

Als 1984 zum ersten Mal "Eli¬ 
te" für einen Homecomputer 
herauskam, löste dieses Pro¬ 
gramm ein wahres Spielfieber 
aus. Die Möglichkeit, insgesamt 
über 2000 (!) Planeten zu besu¬ 
chen, und die Vielschichtigkeit 
des Games wirkten ungeheuer 
motivierend. "Elite" eignet sich 
nicht für Ungeduldige. Hier gibt 
es kein festes Ziel. d.h.. man 
kann einfach drauflosfliegen und 
Abenteuer erleben. 

Die ST-Umsetzung ist wirklich 
gut gelungen. Waren die Raum¬ 
schiffe bei den 8-Bit-Computern 
noch Drahtgittermodelle, so sind 
sie auf dem ST in ausgefüllter 3- 
D-Darstellung zu sehen. Trotz¬ 
dem ist die Grafik eher schneller 
geworden; mit der von "Stargli¬ 
der II" kann sie allerdings noch 
nicht ganz mithalten. Der Sound 
ist ST-Durchschnitt: er klingt 
nicht schlecht, ist aber auf die 
Dauer etwas monoton. 

Wer einen ST besitzt und sich 
gerne auch einmal mit längeren 
Spielen beschäftigt, sollte "Elite" 
auf jeden Fall kaufen. Dieses 
Programm lohnt seinen Preis wie 
kaum ein anderes. 

System: Atari 16Bit 
Hersteller: Rrcbirt) 

Bezugsquelle: Ariolatoft 

Amd Rmcmeier 



Fünf Jahr» nach 
*einem aratan 
Erscheinen 
endlich auch 
auf dam ST: 
"Elite” 
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Tolle Automatenumsetzung 


Über dieses Programm werden 
sich alle Freunde von heißen Mo¬ 
torradrennen freuen. Es handelt 
sich hier um die Umsetzung des 
Automatcnknüllers "Hang-On" 
für den Atari ST. Es geht darum, 
st) schnell wie möglich über ge¬ 
fährliche Pisten zu jagen. Wer 
erst einmal vor dem Monitor sitzt 
und das Motorrad steuert, kann 
so bald nicht wieder aufhören. 
Was die Programmierer von 
Electric Dreams hier geleistet ha¬ 
ben. ist einfach super! 

Bevor es an den Start geht, las¬ 
sen sich über einige Tasten ver¬ 
schiedene Optionen wählen. Da¬ 
zu zählen Empfindlichkeit der 
Steuerung. Maus- oder Joystick- 
Kontrolle, 50-Hz-/60-Hz-Bild- 
wechselfrequenz und speicherba¬ 
rer High Score. Zu empfehlen ist 
meiner Meinung nach die Joy¬ 
stick-Steuerung. da sie schneller 
reagiert. Per Feuerknopf gelangt 
man zum nächsten Menü. Nun 
stehen vier fetzige Bcgleitsongs 
zur Verfügung, die je nach Wahl 
angespielt werden. Danach er¬ 
scheint eine Weltkarte auf dem 
Monitor. Mit dem Joystick be¬ 
stimmt man, auf welchem Konti¬ 
nent das Rennen stattfindcn soll. 
Amerika. Asien. Europa und 
Afrika bieten unterschiedlich 
viele Strecken. Der gewünschte 
Erdteil blinkt jeweils auf. Nach 
Druck auf den Feuerknopf lädt 
der Computer den Sound und die 
Strecken (entfällt bei mindestens 
I MByte). 

Nun befindet man sich an der 
Startlinie, an der auch andere 
computergesteuerte Fahrer war¬ 
ten. Die Startampel zeigt Grün, 
und das Rennen beginnt. Wenn 
man den Joystick nach vorne 
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Nicht nur brilllante Grafik zeichnet "Super Hang-On" au* 


drückt, beschleunigt die Maschi¬ 
ne. Links- und Rechtsbewegun¬ 
gen steuern das Motorrad in die 
jeweilige Richtung. Gebremst 
wird durch Zurückziehen des 
Knüppels. 

Während des Rennens sieht 
der Spieler die Straße aus der 
Sicht des Fahrers. In super- 
schneller dreidimensionaler Gra¬ 
fik sausen Laternen. Felsen, 
Wcrbeplakatc, Bäume und Stra¬ 
ßenschilder an ihm vorbei. Wird 
das Motorrad zu schnell in eine 
scharfe Kurve gelenkt, kommt es 
dem Gesetz der Fliehkraft ent¬ 
sprechend diesen Hindernissen 
bedrohlich nahe. Knallt die Ma¬ 
schine gegen ein Schild o.ä., 
fliegt sic buchstäblich in die Luft 
und wirft den Fahrer ab. Doch 
keine Angst! Nach einigen Se¬ 
kunden kann man das Rennen 
fortsetzen, und das mit einer 
atemberaubenden Geschwindig¬ 
keit. Auch dann noch ist es eine 
Augenweide, wie die Gegend 
vorbeirauscht. 

Hat das Motorrad das normale 
Höchsttempo erreicht, leuchtet 
der Tacho rot auf. Wird nun der 
Feuerknopf gedrückt, erfolgt ei¬ 
ne sogenannte Nitro-Einsprit- 
zung. die das Fahrzeug auf Maxi¬ 
mum beschleunigt. Jetzt rast es 
wie eine Rakete über die Piste. 
Wer nun nicht aufpaßt, klebt am 
nächsten Straßenschild. 

Die Grafik, dem jeweiligen 
Kontinent angepaßt, scrollt auch 


in schnellen Kurven butterweich 
mit. In Amerika erscheinen z.B. 
Wolkenkratzer, in Afrika sieht 
man eine Steppcnlandschaft. 
Doch es bleibt nicht viel Zeit, die 
Gegend zu betrachten, denn die 
nächste Kurve ist nahe! Am En¬ 
de jedes Streckenabschnitts be¬ 
findet sich eine Ziellinie, die vor 
Ablauf des Zeitlimits überfahren 
werden muß. Dann wird die neue 
Zeit zur übriggebliebcnen ad¬ 
diert. der Hintergrund wechselt, 
und eine neue Rennstrecke 
taucht auf. Das geschieht ohne 
Unterbrechung. Ist es nicht ge¬ 
lungen, die Ziellinie im vorgege¬ 
benen Limit zu erreichen, ist das 
Spiel beendet. 

“Super Hang-On" hat bei mir 
einen sehr guten Eindruck hin- 
tcrlasscn. Das Spiclprinzip ist 
zwar äußerst einfach, die Umset¬ 
zung jedoch einmalig. Farbenfro¬ 
he, superschnelle Grafik und 
perfektes Scrolling erfreuen das 
Auge. Auch der Sound ist toll. 
Beim Laden erklingt eine mitrei¬ 
ßende Titelmelodie, wie ich sic 
selten auf einem ST gehört habe. 
Die vier diversen Sounds sind 
ebenfalls recht gut. “Super 
Hang-On" ist neben "Enduro 
Racer” das beste Motorradren¬ 
nen. das ich kenne. Endlich mal 
wieder eine gelungene Automa¬ 
tenumsetzung! 

System Atari 16 Bit 
Hersteller: Electric Preurm 
Info: Ariotaott 

Carsten Borgmcicr 





















★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! + 


ZYBEX 

Ballerei 

die 

Freude 

macht! 

c«, 14.90 



Draconus 

100 
Screens - 
Langeweile 
keine 
Chance! 

Cess 14.90 



NEU! NEU 

1! NEU! 

Action Adventures 
Adventure Pack 

15.90/19.90 
-.-/19.90 

Arcade II 

-.-/19.90 

Arcade Bonanza 

—.-/19.90 

nunnpnnc nf Disnnir 

_._/19.90 

Gambier 

-.-/19.90 

GrpatAitt Hit« 

-.-/19.90 

1 ac Unnac ^asinn 

__/14 90 

■»Mw w «S «p 1 VaJ wlfTw 

Mind Mazes 

-u-/19.90 

Space Games 

-.-/19.90 

Qnnrte fsrtortarnlar 

__/19.90 


_/10 an 


Ace of Aces 

14.90/-.— 

Lancelot 

37.90/37.90 

Roaue 

9.90/-.- 



A 


180 . 


AJtemate Reality - 


Amaurote . 


AuloDuel 



Cops 6 Robbers . 

9.90/—.— 


CXsyfight Robbery. 

9 90/ —.— 


Der leise Tod . 

—.—/ 39.00 


Despatch Rider . 

9 90/ — 


European Super 



SoGciy 

25.90/ 37.90 

9 90/—.— 

Extirtrator . 

9 90/ —.— 


Feod. 

9.90/ —.— 


Fight II . 

—.—/129 00 


Scenary Dtsk "7* . 

—.—/ 39.90 


Four Great Games 1.... 

19.90/ —.— 


Four Great Games III 

19.90/ — 

Footballer ol the Year 

14.90/ —.— 

... 14 90/—.— 

Freoesis . . 

9.90/ — 

9.90/— — 

Gauntlet . 

14 90/ —.— 

Gaunttet . ... 

—.—/ 37.90 

9 90/—.— 

Grand Pnx Stmulalor 

9.90/ — 


Grtd Runnor. 

9.90/ —.— 


Guüd ol Tbicves . 

—.—/ 49.90 

Pro Go« . 

14.90/—.— 

Menry's House . 

9.90/—.— 

Rampage. 

25.90/37.90 

Herbert 

-/?9 00 

Red Max .. 

990/— — 


9.90/—.— 

Revenge2 . 

990/—.— 

Jinxter. 

Kik Start . 

Rockford/Chnstal Cast 

14.90/—.— 

. —.—/59 90 

. 9.90/—.— 

Sargon3 Schach. 

—.—/54.90 

Sherlock Holmes (dt.) ... 

—.—/59.00 

Masterchess _ 

. 9 90/—.— 

Spy vs Spy Trilogy . 

25.90/37.90 

Mercenary 


Steve Davis Snooker ... 

—.—/19.90 

Compendium . 

. 25.90/39.90 

Tomahawk . 

25.90/37.90 

Micro Rhythm . 

Milk flace 

990/— — 
9 90/— — 

Transmuter .. 

9.90/—.— 


9 Q(V 

Ultima IV. 

— —/49 90 
9.90/—.— 


9 90/ 

Universal Hero . 

Myrax Force. 

. 25 90/29.90 


9 <¥V 

Ninja 

1490/— — 

Winter Otympiad '88 

25 90/37 90 

Ninja Master . 

One Man and he Droid 

P»ithet 

Pawn ... 

Pothole Pate 

Power Down . 

9.90/— — 

. 9.90/— — 

9.90/— — 
— —V49.90 
9.90/— — 

9.90/—.— 

z 


0 7252/866 99 

BeeleNannahme 24 Stunden Von 13 00-16 30 Uhf erreichen Sie una persönlich. 

Software-Bestellschein 


Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 

AT 3/89 
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Ich wünsche toioende Beranitxig 
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0 VwdLrekMseEuroscheck.2291 3 DM «u» 1 isid eireenden an 
D BankaMxichung izm 3 - dm '*™n<*o'ie*i Diabolo-Versand, PF »640,751« Breiton. 




































































































GAMES 



Down at the Trolls 


Mit Elfen auf 
Höhlenerforschung 

"Zu einer Zeit, als die Mensch¬ 
heit jung war und noch keine 
Spuren in den Geschichtsbü¬ 
chern der alten Völker hintcr- 
ließ. entbrannte ein grausamer 
und blutiger Krieg zwischen dem 
Elfenvolk und den kriegerischen 
Trollen, die aus ihren Höhlen im 
Norden ständig Überfälle auf die 
Reiche der friedlichen Elfen un¬ 
ternehmen. So beginnt die 
Geschichte zu "Down at the 
Trolls". Es handelt sich dabei um 
ein Klcttcr- und Suchspiel, bei 
dem 200 Höhlen nach geraubten 
Gegenständen durchsucht wer¬ 
den müssen. 

Per Maus bewegen Sie mittels 
eines aus kleinen Pfeilen beste¬ 
henden Steuerfelds einen Elf 
über den Bildschirm. Erreichen 
Sie das Ende des Schirms, hüpft 
dieser um mindestens acht Pixel 
in die andere Richtung. Soll das 
etwa ein horizontales Scrolling 
sein? Programmierer werfen 
nach derartiger Kritik immerein. 


auf dem ST ließe sich dies nicht 
vernünftig realisieren. Daß es 
doch möglich ist. zeigt "Starray" 
von Logotron. 

Unterwegs sammeln Sie durch 
Berührung Schwerter. Becher. 
Ringe u.ä. ein. Ab und zu tau¬ 
chen feindliche Trolls auf. die 
nichts anderes im Sinn haben, als 
Ihnen mit einem riesigen Knüp¬ 
pel auf den Kopf zu schlagen. 
Hier muß man sich schleunigst 
aus dem Staub machen, soll das 
Spiel nicht bereits zu Ende sein. 
Schließlich hält auch der stärkste 
Elf diese Holzhammcrbchand- 
lung nicht lange aus. Die Trolls 
sind übrigens witzig animiert. 

Grafik- und soundmäßig bietet 
"Down at the Trolls" zwar nichts 
Außergewöhnliches, aber die 
Sonderfunktionen lassen aufhor¬ 
chen. So können z.B. bis zu acht 
Elfen gleichzeitig die Höhlen er¬ 
forschen. So wird das Spiel gleich 
interessanter. Außerdem gibt es 
noch einen eingebauten Editor, 
mit dem sich eigene Höhlen ent¬ 
werfen und ins Spiel aufnehmen 
lassen. 

Zusammenfassend kann man 
sagen, daß "Down at the Trolls" 
weder durch Grafik und Sound 
noch durch Komplexität be¬ 
sticht. Es bleibt ein Spiel für 
Hüpf- und Kletterfans, die ihre 
Sammlung vervollständigen wol¬ 
len. Reizvoll ist nur die Möglich¬ 
keit. eigene Höhlen zu bauen. 
Nach dem riesigen Werbeauf¬ 
wand habe ich mir von diesem 



Kletter- und Sucheplel mH Elfen und Trollen 
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ATAMmaeuinl/M 


Spiel wesentlich mehr verspro¬ 
chen. 

System; Atan Ifi Bit 
HcrMeller: Rainhow Art). 

Info Ruhware 

Carsten Bnrgntcicr 




Fish 


Ab tu den Fischen... 


Zunächst einmal ein guter 
Rat: Sollten Sie einen Goldfisch 
besitzen, so behandeln Sie ihn 
bitte anständig. Er könnte Ihnen 
später nützlich sein. Im vorlie¬ 
genden Adventure versucht 
nämlich ein scheinbar ganz nor¬ 
maler Goldfisch, die Welt zu ret¬ 
ten. 

Sieben interdimensionale Bö- 
scwichter terrorisieren die Erde, 
indem sie Anschläge verüben. 
Sie sind für alle Katastrophen 
verantwortlich. Was bedeutet 
nun aber interdimensional? Dies 
heißt ganz einfach, daß die Ter¬ 
roristen in jeden beliebigen Kör¬ 
per eines Lebewesens eindringen 
und ihn fortan kontrollieren kön¬ 
nen. 

Der Spieler schlüpft in die Rol¬ 
le des Goldfisches, der das inter- 
dimensionale Reisen ebenfalls 
beherrscht. Er ist nämlich in 
Wirklichkeit ein Agent. Zu¬ 
nächst muß er sich durch drei ver¬ 
schiedene Dimensionen bewe¬ 
gen, in denen jeweils ein extrem 
wichtiger Gegenstand zu finden 
ist. Dann gelangt unser Held in 
die Stadt Hydropolis. Hier begibt 
er sich in den Körper des bekann¬ 
ten Wissenschaftlers Dr. Roach. 
um in dessen Gestalt einen An¬ 
schlag zu verhindern. Die Terro- 

















GAMES 



Blick aus dir Fischglas-Perspektive: -Fleh" 


ristengruppe beabsichtigt näm¬ 
lich. Hydropolis das gesamte 
Wasser zu stehlen. 

Dem Programm ist ein Dossier 
beigelcgt. dem Sie Einzelheiten 
über das Reisen in fremden Kör¬ 
pern entnehmen können. Die 
deutsche Anleitung ist so witzig 
geschrieben, daß man nach 
spätestens drei Seiten aus dem 
Lachen nicht mehr heraus¬ 
kommt. 

Beim Start des Spiels befindet 
sich unser Held in seinem Gold¬ 
fischglas. Der Parser wartet nun 
geduldig auf Tastaturkomman¬ 
dos. Mit der Maus lassen sich 
Grafiken, wie auch bei anderen 
Adventures von Magnetic 
Scrolls, über den Screen schie¬ 
ben. Die bekannte Menüleiste 
mit Optionen (z. B. für die Ände¬ 
rung der Textgröße sowie das La¬ 
den und Speichern von Spielstän¬ 
den) ist ebenfalls vorhanden. 
Doch zurück zum Parser. Er ver¬ 
steht Abkürzungen (N, O, S, W 
usw.), Zwei-Wort-Kommandos 
(push door) und natürlich auch 
ganze Sätze, aber eben nur in 
Englisch. Man sollte schon mehr 
als ausreichende Kenntnisse die¬ 
ser Sprache besitzen, um die teil¬ 
weise sehr witzigen Texte verste¬ 
hen zu können. 

Wie die anderen Magnetic- 
Scrolls-Adventures "Jinxter", 
"Guild of Thieves". "The Pawn" 
und "Corruption” verfügt auch 


"Fish” über exzellente Grafiken. 
Die einzelnen Schauplätze sind 
farbenfroh, detailreich und reali¬ 
stisch gestaltet. Ein Sound ist al¬ 
lerdings nicht vorhanden. Wer 
ein anspruchs- und zugleich hu¬ 
morvolles Adventure sucht, das 
zudem noch über schöne Grafi¬ 
ken verfügt, ist mit "Fish" be¬ 
stens beraten. 

System Atari 16 Bit 

Hersteller Magnetic Scrolls 

Into: Ariolasofl Carsten Borgmcicr 



Off shore Warrior 


Neue Schlafpille von Tltua 

"Off shore Warrior" ist mitt¬ 
lerweile das dritte Game des jun¬ 
gen französischen Software-Hau¬ 
ses Titus. Bisher konnte das Un¬ 
ternehmen noch keinen Hit lan¬ 
den. Die Spiele "Crazy Cars" 
und "Fire & Forget” verfügten 
zwar über eine annehmbare Gra¬ 
fik. ihr Ablauf war jedoch zu 
durchsichtig und auf Dauer auch 
zu langweilig. Man sollte nun 
meinen, die Firma habe aus frü¬ 
heren Fehlern gelernt. Dies ist je¬ 


doch nicht der Fall; Titus hält 
weiterhin an seinem langweiligen 
Spielprinzip fest. 


Mit einem Fahrzeug (diesmal 
ein Rennboot) braust man über 
eine Piste, die hier von der Straße 
ins W'asscr verlegt wurde. Man 
überholt Kontrahenten und 
schießt mit einer Kanone auf stö¬ 
rende Gegner. All dies ist in ei¬ 
ner zufriedenstellenden Grafik 
gestaltet. 

Wer jedoch länger spielen 
möchte, sollte sich eine Kanne 
Kaffee neben den Computer stel¬ 
len. damit er nicht einschläft. 
Das Game ist nämlich ebenso 
langweilig wie seine Vorgänger. 
Nach dem Start ist cs kein Pro¬ 
blem. die erste Position einzu¬ 
nehmen. Dann drückt man den 
Joystick nach vorne, und der Sieg 
ist garantiert, wenn man nur auf 
der Piste bleibt. Doch dies stellt 
überhaupt kein Problem dar. Ist 
ein Kurs erfolgreich bewältigt, 
geht cs an den Start der nächsten 
Rennpiste. Aber auch hier tut 
sich nichts Aufregendes. 


Nur mit 
genügend 
Kaffee mu 
spielen: ” Off 
Shore Warrior" 


POWER ECORE POS ' 
OBS/E 000000 OH 



"Off shore Warrior" ist total 
danebengegangen. Meiner Mei¬ 
nung nach sollte Titus nicht im¬ 
mer Routinen und Spielprinzip 
der Vorgängerprogramme über¬ 
nehmen, sondern endlich einmal 
etwas Neues bieten. Es müßte 
wesentlich mehr Wert auf Moti¬ 
vation und Spiclbarkeit gelegt 
werden. 

System- AtanlsBit 
Hersteller Titus 
Info: Nc»s Klug 

Carsten Borgmcicr 
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VORSCHAU 


Umschalter 


"Twist” nennt sich ein Programm, 
das laut Beschreibung in der Lage 
sein soll, den Speicher des STs so 
aufzuteilen, daß mehrere Program¬ 
me auf einmal hineinpassen, zwi¬ 
schen denen man dann mittels Ta¬ 
stendruck umschatten kann. Das 
Problem, von der Textverarbeitung 
"mal schnell” zur Datenbank umzu¬ 
schalten, scheint jetzt (zumindest 
für Speichermillionäre) endgültig 
gelöst zu sein. Den Test gibt’s im 
nächsten Heft. 


Texter 


Textverarbeitungen sind auf dem 
ST ein Thema für sich. Entweder sie 
sind zu kompliziert, oder sie sind 
stark fehlerbehaftet. Was bis jetzt 
fehlte, war eine Textverarbeitung, 
die einfach zu bedienen und dabei 
fehlerfrei ist. Mit genau diesen An¬ 
sprüchen erscheint jetzt eine neue 
Textverarbeitung "made in germa- 
ny" mit dem verheißungsvollen Na¬ 
men "Daily Mail”. Das Programm 
stammt von Application Systems 
Heidelberg, den Machern von "Si¬ 
gnum!" und bietet außer einer leich¬ 




ten Bedienbarkeit auch noch eine 
integrierte Serienbrieffunktion. Wie 
"Daily Mail" in der Praxis abschnei¬ 
det. lesen Sie im nächsten Heft. 


Konverter 


Unser "S.A.M."-System erfreut 
sich zunehmender Beliebtheit. Ei¬ 
nen teil dieser Popularität verdankt 
"S.A.M.” dem Texter, der speziell für 
Briefe eine ausgezeichnete kleine 
Textverarbeitung darstellt. Damit 
"S.A.M.“ in Zukunft auch mit ande¬ 
ren Textverarbeitungsprogrammen 
kommunizieren kann, veröffentli¬ 
chen wir in der nächsten Ausgabe 
den "S.A.M."-Textkonverter. 


Designer 


Viele Leute haben ihren ST haupt¬ 
sächlich zum kreativen Gestalten 
gekauft. Aus diesem Grund sind 
auch Mal- und DTP-Programme auf 
dem ST so beliebt Das Problem bei 
diesen Malprogrammen ist aber lei¬ 
der oft das mangelnde künstlerische 
Interesse ihrer Programmierer. Auf 
diese Weise kommen Programme 
zustande, die weit am Markt vorbei 
gezielt sind, weil sie vom Stand¬ 
punkt des Programmierers aus ge¬ 
macht worden sind, ohne dabei in¬ 
tensiv genug auf den Künstler einzu- 
gene. Mit dem "Kreatrv-Designer” 
vom Heim-Verlag soll jetzt Abhilfe 
geschaffen werden. Ob dieses Vor¬ 
haben gelungen ist. erfahren sie im 
Heft 4/89 des ATARI magazins. 


ATARImagazin Nr. 4/89 
erscheint am 8.3.89 
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BESTELLSCHEIN 


Bitte Immer 
die ganze Seite 
einsenden! 


s ss 


O 2/87 (6- DM) 
O 3/87 (6.-DM) 
O 4/87(6-DM) 
O 5/87 (6-DM) 
O 6/87<6-DM) 
O 12/88(7.-DM) 


O 1/88 (6-DM) 
O 3/88 (7- DM) 
O 4/88 (7.-DM) 
O 5/88 (7.-DM) 
O 6/88(7-DM) 
O 1/89(7.- DM) 


St. Stehsammler für 12 Hefte a 12.80 DM 


Zwischensumme 


Ihre Wahl 


S. 2 


Bitte 6 oder 12 Hefte ankreuzen: 

O 2/87 O 3/87 O 4/ 8 ? O 

O 1/88 O 3/88 O */88 O 

O 7/88 O 8/88 O 9/8« O 

6 Hefte kosten 25.90 DM. 12 Hefte 50.- DM 

Zwischensumme 


5/87 

5/88 

10/88 




XL/XE: 5V.--Oek 
ST 3V.--OW. 


8.3*37 


St. Nr. LF 


St. Nr. LF L 
St. Nr. LF L 
St. Nr. LF L 
St. Nr. LF 
St. Nr. LF 
St. Nr. LF 
St. Nr. LF 


I L 


J_I_I_1 (15.-DM). 


± 


J (15.-DM). 
(15- DM) 
(15.-DM) 
(15.-DM). 
(15.- DM) 
(15-DM) 
(15.- DM). 


Zwischensumme 


r-public 


domain 8 Bit 


s%'-ow< 

8.4*4; 


St. Nr. 
St. Nr. 
St. Nr. 
St. Nr. 
St. Nr. 
St. Nr. 


I L 


I L 


P LD 


(10 - DM) 
(10.- DM) 
(10.-DM) 


_J (10.-DM) 

_J (10.-DM) 

«J (15.-DM) (2 Disks) 


Zwltchfniufnm# 


^public 


domain ißBit 


3V-Oak 
S K T» 


St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 


I L 


(12.-DM) 
(12.-DM) 


[ I J 


1 


J (12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 


St. Nr.STPD I 3 I 6 I (18.-DM) 


Zwiecheneumme 


Bücher 


S 50/114 


O 7/88 (7.-DM) 
O 8/88 (7.-DM) 
O 9/88 (7.-DM) 
O 10/88 (7.-DM) 
O 11/88 (7.-DM) 
O 2/89 (7.-DM) 


St. Nr. 


St. Nr. I 
St. Nr. I 
St. Nr. 


J_I_I_I_I_I_I ( 


J_ 1 _I_I_I_I_I ( 


I 1 I II I I ( 


I_I_I_1_I_I_I_I ( 


DM) 

DM) 

DM) 

DM) 


Zwischensumme 


8 -Bit-Pöwer 


9V.--OWI 

S. 12/13.99 


o 6/87 
O 6/88 
O 1V88 


St. Nr. AT 1 _ 

J- 1 ( 

OM) 

St. Nr. AT 

-1 — 1 ( 

DM) 

St. Nr. AT L_ 

-LJ ( 

DM) 

St. Nr. AT 1 _ 

-I- 1 ( 

DM) 

St. Nr. AT L_ 

- 1—1 ( 

DM) 


Zwischensumme 


Dies & Jenes 


S. 45.58. 75 


St. AT30:Gorf’sLaby 
St. AT31 Sample für ST 
St. DOS-Anieitung für XUXE 
St. PS* AMD für XL/XE 
St. AT 35: Soundpaket ST 


29.90 DM 

19.90 DM 

3.50 DM 

6.50 DM 

119.00 DM 


Zwischensumme 



Brtteankrauzen: 


Versenc* osten bei Versend per Nachnahme 
5 70 DM Bei Nachnahme-Versand in* Ausland 
8.80 DM Bei Vorauskasse berechnen wir amen 
VSrsandkostanantea von 3.- DM Im Inland und 
5.- DM bei Lieferung ins Ausland. 

Vorauskasse leeten Sie bitte per Verrechnungsscheck oder Überweisung auf 
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 660100 75). 


O Nachnahme 0M 5.70/8.00 
O Vbrauakasae OM 3 - /5 - 


Computertyp: O XL/XE O ST 

(bitte unbadmgt angeben') 


Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie suf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wann Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung »rer B es t ellu n g. 


Ihre 

Kunden-Nr. 


Zuuma 


PLZ. Vtohnort 


UntarachrftoaaErnaTi 


Datum. Unui sch rei 


(Wann Sw unim iS Jshm und. körnen «Ir Ihr» B**NSung aus gtaaulichan Oründan nur 
haetmtar wann Ihr EroahungtfMracritigMr abarlalli untancnrakit I 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Wemar Ritz, ATARI magaz/n, Postfach 1940, 
7518 Brattan, Telafon 0 72 82 / 30 58 


a/ae 
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B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

OEM, Ist Word, DB Master 

(2. erweiterte Auflage mit Berücksichtigung von 1 st Word plus) 
Nach ener genauen instaiiatonsanieitung des ST-Systems 
wird der Anwender detailliert In Textverarbeitung 
uw Dateiverwaltung eingewiesen. 

Viele Tips, em Gtossar md ein Stichwortverzeichnis 
runden das Gesamtkonzept ab. 

Bestellnummer A Q 
IW 1301 DM HO.““ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus. Ist Mail, ST Aided Design 

Das Buch beginnt mrt einer gerafften Darstellung von 
"Ist Word Plus”, so daß Ungeduldige sofort anfangen können 
Darauf folgt eine ausführliche Darstellung der Textverarbeitung. 
Der zweite Tel befaßt sich rmt dem Anfertigen von 2-D- und 3-D- 
Grafiken und zeigt n einer Vietzahl von Illustrationen de Arbeit 
mit ewem Grafikprogramm auf dem ST. 

Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HO.“ 


Know how über Ihren Atari ST 



Ptenge 

Das Supergrafik- 
buch zum Alan ST 

B30 Solar mit Orten« 

Dm OalfcDuc* rum 

Ora*com(x** 

CfKM Wa* »jnrt 
wnlaaaard r de 

om ST an 
Ob Mian Senta» 
3-D-Anmabor» odar 
TrtosMrionxKMcri gtftf 
m cfcnam Bucn <mgtr 
SancfttQ 

D«e Benp^crogwrme m 
QFA-Baac. C unö 
AsaarrtMT «ardar mJ 


Bsitsiininmtr OB 0407 DM60.- Ortatta mt gartrtl 



SY 0001 DM 


Mchaei Kotter 

Das Atari ST 
Grefikbuch 

?G€ S«rt«r- mit Oiafcatta 

Ort rrn Gf A-Ba«: und 
dam ST ftancrtageno» 
Grafe mcgfcrirt iNMW 
daaasBiuCri Estmt 
*f**mmmcr r'6m2 /d 
3drn«rt4iooa» Grafe «n 
uno tkjttrmn tm «naNn 
kaptai mt Lattrtg* rt 
GFA-Ba8»..<MoucftaLl 
Man« Ortagen *xb 
aas Thama "Goilfc aut 
dam Druckar' mrdarv 
.- DarafxJrt 



Peter Wotschiäger 

Atari ST 

Assembler-Buch 

2^6 Sa<ar mit Diakon« 
Warm San oaAMtm- 
taarpfografrriMiarg 
«r a tn^jan violyt 
kommen Sa an d«»am 
Buer» Mkrfi vortt* E» 
vmnar# kan« Verkamt 
raaaa W«rr S« aas BucT 
durenoaarbenet nao«». 
*pmcr«r &a IMWvi 

AMarrOa» ‘rt •'nrt)«it«r 
dlöe jn1«f «ndatBrr «rt 
RM/-Ort-P»ogtamm jne 
•ran Oskmcritiy Ss*3«t 
Yidan So auck auf Jo* 
SO— b8*wyiju , i Oefcatt« 



l > l Mnn«im« OP 1008 DM 


Frank Ostrowski 

GFA BASIC 

288 5oo*” im Dtrt«rt* 
TJDrt mar GfA-BafrC* 
scmaCit dar feo- 
gramme*» dbr rnl 
*a*>am inlaiprtiri' 
Comgaif barats 
Gascincm« gamaent 
hat UhdwokomanS* 
b«aa«r nemuart wardan 
ubar GFA Basic kt d»a*1 
rorGurt Esrardafl 
S*cn um k«na BnfirvuitQ 
da Ba*n tr Botan 
«L/zkrrt aondamrat 
SospaOairgs wffOtK 1 
Tbamar rt« Pri^arrrr 
ootmarjTg GalWoo«^ 
r«ratar.«rwaturq 
7t.- oenartoec 



Saatainummar MT 0K>1 DM 02.- 


Frank Matny 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound auf dam 
Atari ST 

384 5*0 mit Oirtrtt« 
Kt cx&sa Buck -wr do- 
•-'Tgaackrttara Pf> 
jjumta« lange gewftf - 
tft Daa T>tama * Grarfc 
und Sound urtar ^r- 
«andung dar S>«tam- 
rourtan ^ertge 

»ut dar Aufni urtar C 
Aeaamtrt» oder ST- 
Pascai wardm miiga- 
»atart DtaPrograrr 
marung fl«« ScAndcnoe 
YM-2i4emtn wetere« 
"hama d aaa a Bucra 


= 6:B:OiO^ 



E.Rögei 

66000 

Programmter- 

handbuch 

202 Safer 

Oo L*t«ungtfar^i«i» 
dar ST CcnxxJm lagt 
vor alam rrr ra-kr 

Proweecr bögrimdet 
Mt anaam Bocn 
krrrar S« d« Grund¬ 
lagen om MOOOar 
«riatnan und «rat« 

Scnmta n dar AsaarrtM' 


Oaa Bucri Irtan aucn 


dam* öm Thaor» neft 
r MO 1001 OM».- ZuinXkanOUM 




Frank Ostrowski 

GFA Handbuch 
TOS 4 OEM 

370 Serian 

Cteaaa Bucn oatat oa 
korortM Ubarvc^t ubar 
detwdan Brtrafca- 
•ySMrrAomoonartar* OM 
ST dem TQ6 tnd dar 



•OtfaQEM Esetamm* 
au» o«r grtctrti Facrt 
an« G^A Base W«m Sa 
9Kfy Oe Routrar de« 

Barrtaartiama o» dar 
Pmgramman^g sjrutaa 


da ar Oaaam Nvfldbuon 
Of 1201 DM40 - ncNvOk» 


Schneider 

Stenmertr 

Alan ST 
Grundlohrgang 

330 Sa*ar, 

Cos Böe” »ur Hr nerrtger 
Brateg Lacn vaatand- 
icri wrd n CM A/tx»t ml 
dam ST «rgari/rf Da' 
«rtle Th gt<«ner Lber 
bek joh o« Harjwara 
im rwator TH vWHdar 
S*rdi Sc^wamund 

rt»« BadH/tj ergtA/ri 
Er« P'OQrirrinnMmmiftQ 

BaslHlnummar HE 1101 OM 41- *uno«t da« Buctt ab 



















































r.nmouter 


obere Münsters™ 


C—Schneider 


conpurte Division 

Vertragshändler_ 


A ATARI 

Sysvem-Fachhandler^ 


Vertrag* 

handl« i 


4620 CASTROP RAU*“■ 

UMSIRAD 


Vertrag*- 

handle* 


19 Boot Camp 

41» 

1943 

»70 

20 000 Meilen 


uni« dam Meer 

».90 

221B Baker Sue« 

66.90 

•DGalaxy 

5410 

500 CC Grand Prot 

»M 

Actioo 

49.20 

nctioe Service 

»90 

\!terbumec 

»20 

ihm Syndrom 

MM 

\xm 

54.10 

tematereaiflyCUV 83.50 

nuuon 

54.10 

inencan Pool 

29 39 

icadeForoePoor 

69 90 

rkancad 

46.70 

rkanoad2 

UM 

rmogeddon Man 

■ «i 

itura 

61» 

ütenxim 


'orgervland 

»JO 

Uli 

44-80 

. jtodue! 

83 00 

idtiash 

49M 

ad Cat 

»70 

Bords Titel 

79M 

»Imnn 

64.95 

attleships 

47.» 

-terraoda Proj«t 

7700 

Beeter Dead 


Than Alien 

»00 

Baroodtbclce Palace 

69 20 

BeyondZock 

700 

BtonicComnando 

»70 

0-amark 

83.00 

Hock Lamp 

MM 

Piuebernr und da* 


Im-• 

»90 

B MX Simulator 

46 40 

Bob Moräne 


. nfM ■ 

UM 

9ok> 

65 00 

lulo Werkstatt 

»60 

ambJack 

63.» 

caibusal 

79 60 

uldetdash 


oott.Kit 

40.49 

-fehle öcbhle 

MM 

•fehle Ghost 

MM 

* jgv Boy 

»M 

iltfonua Games 

8300 

iptam Amanca 

MM 

> «ptamBtood 

99.90 

drner Command 

83.10 

.smorux Chail*npe 

MM 

.«mpioQsfaip 


Ba»eba> 

09M 


Champions hip 
Waterskung 

65.70 


Charapronsfup 




Wrestfcng 

49.M 

Fbjbt S Dnc 


Chat he Chaplin 

»M 

7Fkinda 

06 40 

Chackmate 

27.90 

FlightS Diec 


Chopper X 

29 30 

1! Michigan 

46 40 

Chrcnoquest 

85.M 

Fhght S Diac Japan 

46 40 

Chubby Cnste: 

63 50 

Ftiaiit S Westnrn 


Cirrus Games 

63» 

European 

»40 

Clav« k Smart 

60 20 

Fliglil Simulator 2 

1»» 

Colonial Conquott 

MM 

Fcdt 

»95 

Cdossua Chesa X 

83 M 

Football Pottunas 

MM 

Computer Hits 

■ N 

Footbal Managet 

49.M 

Corrupdon 

77 40 

Football Manager 2 

61» 

CraxyCort 

MM 

Foundations Warte 

74.30 

CraayCars2 

»70 

Fred Feueratatn 

»M 

CybernoKla 

63» 

Fiaatkun 

».» 

DEGAS Elite 

■ tfu 

Fugget 

57.20 

0 T Olympsc 


OalactK Conquera 

56 ■ 

ChaHenga 

63» 

Cakltagani Oomant 

59 M 

Dar k Castle 

MM 

Gambier 

i8 m 

Defonderottbe 


GamaOrriH 

7710 

Crown 

79» 

Gartlaid 

»70 

DeyaVu 

7430 

Gaty Ltneker« 


Desolaten 

»JO 

HotSbot 

63» 

DexyWixioid 


Gary Linekerr 


1 MB RAM noT*j 

»70 

SupaaStalli 

63.50 

Double Dragon 

63 50 

Gaumiet 2 

»M 

Double Pack 

83.M 

Gnatne Ränget 

43.30 

Downat the Troll* 

»70 

GddRunner 2 

MM 

Dr Lrvtngstonel 


GoM Rannet 2 


Pteeum« 

030 

SceneryDucl 

14» 

Drill« 

MM 

Gold Rannet 2 


Dsdwogeibucb 

59 90 

Scenery Diac 2 

14» 

CXingecm Master 

8310 

Golden Path 

57 00 

Eco 

59 M 

GtaBttlMati 

»J0 

Ed dy Edward* 


Grad 

MM 

Super Sk: 

MM 

Gndatait 

49.M 

Eden Bluos 

09 M 

Growth 

44M 

Electronic Pool 

57 J0 

Guenila 

64 95 

Eie mental 

»70 

GuddaiTluem 

77.49 

Eliminator 

63.» 

Hack« 

59M 

EU» 

UM 

Haidball 

66 60 

Empire 

77.10 

Hautet Stuke Mnncr. 

88 30 

Eaptte Sinke* Back 

MM 

HeHbetit 

»JO 

Enduro Racet 

49.M 

Heldin Attak 

74» 

EpyxIThaWorids 


Heiloeroon 

M 70 

Gteeteet) 

7710 

Hellet Skeitet 

44M 

Eapnnage 

81» 

HareoaoltlieLante 

7430 

Euto Soccer 88 

MM 

Hit Mil 

74.30 

Esolon 

63» 

Hollywood Hi|irjt 

88.30 

Eye 

43 30 

Hoäywood Poker Pro 

MM 

FT6ComDat Pilot 

7996 

Hostager 

77.40 

F lßFakom 

83.10 

HotShot 

61» 

Fahrenheit 451 

»10 

Hoiball 

6*? M 

Fite and Foegat 

7430 

Kypetdrome 

»80 

Fltesone 

83.00 

Intpnct 

4440 

Fiah 

8100 

Impoanbla 


FlightPath7J7 

3460 

Miasion2 

»70 


Indian Mission 
lndoor Sports 
Indy 500 
Inside Ouuhb 
I ntribgent Checket* 
International 
Karat« Plus 
International Soccar 
Its a mind Magic 
Jagd auf Roter 
Oktober 
Japoneee Kendo 
Joanne D Are 
Jet 


Jinxte 


Külcka«« 


KroghtOrc 

Knrghtmare 

Lancetot 



MjckyMouae 

M.M 

R Z Mlttelpankl 
d Erde 

MM 

5710 

Mxrofeegu« 


RanaRama 

58» 

60» 

Wrestkng 

MM 

Ret uin to Genant 

MM 

40» 

Mmdthadow 

MM 

RavenoeQ 

34» 

00 J0 

Mimgolf 

MM 

Rings c4 Züfm 

«60 

5410 

Moebrus 

7430 

Roadwart 

MJO 

Motor Maasacrv 

UM 

RuckJot d 

M.M 

63.50 

Motocbike Madnaea 

49.M 

RnüingThuDde« 

».70 

77.10 

Munster» 

M.M 

Rückkehr det 


77.40 

Nabutus 

U» 

Jedi Rittet 

MM 

Net her World 

UM 

Sapiena 

»70 

83.M 

Nm«Maa*eU 

MM 

Sarkin 3 

7430 

3460 

Night Rautet 

UM 

Scraamtng W-cigs 

MM 

»» 

Nh ■ oi • 


Scruplee 

69.20 

10040 

iß Amber 

5410 

Seconda Out 

»70 

»JO 

Obliterat ji 

77 40 

Sentlnel 

MM 

7430 

Off Shore Warnor 

»70 

Shackled 

«70 

Ogra 

7430 

SlteFtalSWASI 

68.» 

129.M 

Old* 

58.M 

ShulBeboattl 

29.30 

66 60 

Oase 

77.00 

Shuttle 2 

66.60 

83.M 

Operation WcH 

UM 

Sidevnndet 

29.M 

56M 

Out Run 

56 70 

Sindbad 

68» 

83.10 

Outcast 

29» 

SkruR 

77 49 

MM 

Outland 

»JO 

SkyBlan« 

HM 

»70 

Ovarlaod« 

».» 

SkyChate 

U» 

MJO 

Overlord 

55 70 

Sky Fightet 

4130 


Telefonische Bestellung: 

(02305) 3770 

(Tag und Nacht) 

Las Vegas 

MM 

Factnania 

UM 

Laadarboud 


Fandora 

5409 

Birdie-'DT 

MM 

Fetty Meson 

5419 

Leben und aterben 


PerasPan 

59 M 

lassen 

»J0 

Phantasie 3 

68» 

Legend ofthaSword 

77.40 

Phanusm 

49» 

LeteureSuftLany 

UM 

pmball Fecloty 

40J0 

Lemathan 

<3.30 

Pink Panther 

MM 

Lombard Hoc Raftey 

UM 

Playhouaa 


LocdsofCooquast 

M.M 

Stilppoket 

MM 

LukyLuke 


Phitne 

43.30 

Nitroglymno 

57.20 

Pnlico Quast 

UM 

Luxor 

4440 

Pool 

29.M 

1 M Whmokars 


Pooiot Radianoe 

7710 

1 ChrtsunosBox 

44J0 

Power Suuggie 

«40 

Mach 3 

MM 

PiogramWats 

MM 

Marble Madnesa 

79 M 

Piion Cheat 

77.40 

Mega Pack 

UM 

Pub Pool 

MM 

Menace 

55 70 

Purple Satutn Day 

77« 

Mettopcte 

35.» 

Q Bai 

57.20 

Mewüo 

«60 

Quadraban 

49.M 


tiil 

R-Type 

63.» 


Skyndei 
Step Fight 
Steygcm Advanture 
Saldi« cd Light 
Solomon* Key 
Sommt Olympiade BB 
Space Ace 
Space Ballet 
Space Harnet 
SpeceOuastl 
Space Quwt 2 
Space Racet 
Space Station 
Spitfua4ü 
Spy Versus Spy 
ST Soccer 
ST Wan 
StarCroes 
Star Gooee 
Star ball 
Stargbder 
Surgbd«2 
Stairay 
Startrash 
Stanrek 
Stellar Crusade 
Stock Market 
Starrabrmger 
Stoss the Game 
Creator 
Street Fighter 
Stnke 


«70 
».90 
54.10 
63 50 


29.30 
63.» 
83 10 


96.40 

74.30 

66.60 

»70 

64.00 

70.» 

»50 

59.90 


83.10 


56.70 
63 50 
77.10 
66 70 
49 90 


»70 


Sinke Force Ham« 

Stnp Poker 2 

9ub Battle Simulator 

Sundog 

Super Hang On 

Super Sprint 

Supentar kahockey 

Swooper 

Taipan 

Tanglewood 

TauCati 

Tadwocop 

TecupGoif 

Terrorpods 

TaatDrrra 

Tetra Queet 

Tettia 

The Knfoccer 

ThePawn 

Thruat 

Thunder Cats 

Thun derblade 

Timeeofloc« 

Tobe 

Track« 

Trailbiaxm 
Traotor 
Trash Heap 
Tn via 

Trivial Pertu* DT 
Turbo Cup 
Turbo ST 
Ultima 2 
Ultima 3 
Ultima 4 
UMS Seen« ryt 
UMSScenorv2 
Umvited 

Universal Military 
Simulator 
Vampues Empire 
Vegas Gaabtof 
Vermehr 
Veteran 
Victor* Road 
Virus 

Volleyball Simulator 
Vrooo 

Wallstreet Wnzard 

Wentod 

War Game« 

Constr Set 
WarHawk 
Warship 
Waler akang 
Western Games 
Whneümeatood 


66 70 


299 


Whirbgtg 
Wmdow Wizard 
Winter Otympiad 86 
Wmter Games 
Waball 
World Dan* 

World Games 


Yuppie« Revanga 
Zyoapa 


HARDWARE 


PREISHIT! Akustikkoppler 

Dataphon s21d-2 


\kus tisch and 
I nduktlv gekoppol 



Mit FTZ Nummfli 
Horaraufnahme 
«usmuactibar ■ 


Kunstlederhauben 

260/520 ST 
520/1040 STF 
Mega ST Keyboaid 
Moga ST Keyboard/SM 124 
Mega Keyboatd/SM 125 
Floppy 314/354 
Monitor SM 124 
Monitor SM 125 
Monitor SC 1224 


17.BO 
21.90 

21.90 
46 90 
46 90 

14.90 
27 90 
29.80 

32.90 


MARKEN¬ 

DISKETTEN: 

3Vj--2D 29.80 

Mouse-Pad 14.90 


Druckerkabel 

ST-Centronics 


29?° 


Star LC 10 
Star LC 10 Color 
Star LC 24-10 

Ertragen Sie bitte die 
aktuellen Tagestief atprelse! 


Stromversorgung wahlweise Über Batterie Akku, 
NeUtatl oder Sc-hntttsteUenstockcr Vollduplex 
hertnob Answer-und Origuiate Modus 
Autumaiieche KenelwahJ Made in Gerroany nur 


_ 

Diskettenbox 3 + 3'/a" «inon 

Farbmonitor 


198; 

für 80 3'/r " Disketten ■ M VF 

abschlieObst m ■ 

Kabel 

Monitor/ST 

29 



Ladengeschaf taz eit en: 

Montag Freitag 9.00 - 13.00 Uhr 
15.00 - 18.30 Uhr 
Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 18.00 Uhr 


/•rsand per Nachnahme zuzugl Versandkosten Oder Vorkasse 
iuf Psch.-Kto Nr 69422-460 PschA Dortmund zuzugl 6. DM Ver- 
indkosten. 

Ausland nur per Vorkasse auf Psch -Kto. zuzugl 10, DM Versand- 

isten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben! 

•tauchen Sie unser Ladengeschäft und lassen Sie sich durch 
inser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Xngebote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2.— DM in Briefmarken liegen bei) 
Hiermit bestelle ich 
per Nachnahme O per Vorkasse 
Incl. kostenlosem Katalog 


BESTELLSCHEIN 


Vomam« Name 


Straft« Hausnummer 


Anz 

Artikel 

Preis 




















Computer- und Moni tot typ 


Datum. Untorschnft 
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OMIKRON. BASIC: 

Das Entwicklungssystem. 



Nachbrenner: Der OMIKRON. 
Compiler übersetzt BASIC- 
ProgTamme in kompakten 
Maschinencode, der besonders 
flott ausgeführt wird: oft schnel¬ 
ler als em vergleichbares 
C-Programm. Zudem werden 
Ihre Programme selbständig 
lauffähig. 


Rufen Sie 
an oder 
schreiben 
Sie uns, wir 
schicken Ihnen gerne 
ausführliche Infos. 




Problemloser: Die OMIKRON. 
EasyGEM-Library bringt mächtige 
Befehle, mit denen Sie Menü¬ 
leisten, Fenster und Dialogboxen 
schnell und übersichtlich program¬ 
mieren. Sie ist eine von vielen 
OMIKRON.BASIC-Libranes. die fix 
und fertige Funktionen und Pro¬ 
zeduren zu ausgewählten Sach¬ 
gebieten liefern. Wir schicken Ihnen 
gerne unseren Gesamtprospekt. 



Wieselflink: Der 
OMIKRON. Assembler 
übersetzt durch¬ 
schnittlich 1,1 Millionen 
Zeilen pro Minute 
und ist damit der 
Schnellste auf dem 
ATARI ST. Auch sein 
Bedienungskomfort 
ist einmalig. Näheres 
lesen Sie in unserem 
Gesamtprospekt. 



Vorbildlich: 

DRAW! 3.0 
zeigt, was em 
Grafikprogramm heute können 
muß. Es akzeptiert alle gängigen 
Bildformate - Farbbilder werden 
sauber konvertiert. Grafiken wer¬ 
den jetzt mit GEM- oder SIGNUM- 
Fonts beschriftet. Die Ausfüh¬ 
rungsdauer der Zeichenroutinen 
wurde beträchtlich verkürzt. 

Was DRAW! 3.0 sonst noch leistet, 
lesen Sie in unserem Sonder-Info. 


©□DKffOQ 

Das offizielle ATARI-BASIC. 


OMIKRON BASIC (Modul) DM 229.- OMIKRON BASIC Compiler DM 179- OMIKRON BASIC Compiler 68881 DM 229.- 
MIDI-. Statistik-, Numerik-, Comples-, EasyGEM-Libtarr )e DM 79.- Fmanzmathematik•. Inline Assembler Libtary je DM 129,— 
Maskeneditor. Unk_it je DM 79.- - OMIKRON Assembler. DRAW *30 |e DM 99.-• OMIKRON.Assembler (Makroversion) DM 198- 


OMIKRON Software. Erlachstr 15 c, D-7S34 Bukenleld 2.m 0 7082 / 33 88 XEST, Webgasse 21. A-K»0 Wien Thali AG. Industries» 6.CH-828S Hitikuch 


















